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Bienvenidos al infierno 







“Un arcade alucinante” 

■ OK PC 

“La engine Build es la 
responsable de que Duke 
Nukem 3D sea lo que 
es; con ella se estan 
realizando Shadow Warrior y 
Blood. Esta herramienta permite 
dotar a los juegos de 
revolucionarias caracteristicas 
nunca vistas hasta el momento” 

- Micromania 



“Shadow Warrior va a ser 
lo mas salvaje, brutal y 
alucinante que se haya 
hecho en juegos tipo 
DOOM” X 

- ComputSTOaming World 



“Los detalles estan por 
doquier. ningun otro juego 
tiene el esplendor y 
majestuosidad de Shadow 
Warrior. Va a ser epico” 

- Electronic Entertainment 



o 



Resumen De Caracteristicas 



Desarrollado por los creadores del juego del ano: 
Duke Nukem 3D. 

Doce armas ultra-destructivas, incluyendo la espada 
ninja, estreltas Ninja, lanzador de granadas, 
metralletas, flechas de punta explosiva, etc., 
ademas de...jarmas mSgicas! 



iConduce tanques, botes... dispara caiiones de 
artilleria pesada! Persigue a tus eftemigos a traves 
de puentes v rampas o en el fondo de aguas 
fangosas. I 

Soporta hasta 8 jugadores en red, asi como ' 
modem y juego en serie. jPodras incluso enviar 



a tus oponentes mensajes pregrabados 
de voz ! :jam M 

• Soporta opciones avanzadas para Pentium™. _ J 

Tales como SVGA y sombras generadas en tiempo 
real. 

• impresionante tecnologia que te permitira explorar 

un increlble mundo interactive en el que podras 
correr, saltar, agacharte, arrastrarte, nadar, volar y 
escalar. \ n ^ 

• iConstruye tus propios mundos con el editor de 
niveles incluido en el juego! 



La magfa y el misticismo se uneri a la action sin limites 

Publicado por 3D Realms Entertainment. Putalicado comercialmente por FormCen, Inc. Todos los derechos reservados. Distribuido en Europa bajo 
licencia por US Cold Ltd. Producido y distribuido en Espana por Friendware. Todos las marcas son propiedad de sus respectivos dueftos. 






De los creadores de Duke Nukem 3D llega 






La magia y el misticismo se unen a la accion sin limites 



Version Shareware (primera mision de In Version Completa) en CD-ROM y a 990 Pts. disponiblc proximamente en 
QUIOSCOS y en grnndes superficies, hipermercados y las mejoros ticndas de informatica. 
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G CDMANIA 

Dejamos atnas el verano y comlenza 
la nueva temporada plagada de nove- 
dades. Y aqui, podeis encontrar las 
mejores demos de algunas de las mas 
destacadas. 




lO. ACTU ALIDAD 

Un pequeho adelanto de algunas de las producciones que tendremos en 
breve en todos nuestros monitores y pantallas. 

SO TEC NO MANIAS 

Para resolver cualquier duda sobre el hardware mas actual, con total 
garantia y confianza, echa un vistazo a estas pagi- 
nas repletas de novedades. 



25 REPORT A JE 

FIFA 97 abre la nueva temporada de EA 

Viajamos hasta los mismisimos estudios de 
Electronic Arts en Canada para descubrir 
todo lo que de nuevo presenta la serie 97 de 
juegos deportivos de la compama. FIFA 97. 
NHL 97, NBA LIVE 97... Lo mejor en 
simulacion deportiva. 



36 CARTAS AL OIRECTOR 

Quejas, alabanzas, sugerencias, dudas, inquietu- 
des... todo es atendido en esta seccion con gran 
interes por parte de nuestro "boss". 



38 PREVIEWS 

«Sherlock Holmes 2» abre la veda de continuaciones de programas de 
exito. Pero no viene solo. Como acompanantes de excepcion estan 
((Screamer 2», «Clandestiny»... 



52 MAN I AC OS DEL CALABOZO 

Unas vacaciones a la sombra de una buena mazmorra y de vuelta al tra- 
bajo. jjQue dura es la vida del rolerol! 




54 MEGAJUEGO 
Z 

Por fin ha llegado la esperadisima, 
deseadisima, divertidisima, excelentisi- 
ma, etc. etc. nueva obra maestra de los 
Bitmap Brothers. Un juego en el que la 
estrategia solo se ve superada por la 
accion, la accion por diversion, la diver- 
sion por la adiccion... 




58 ESCUELA DE ESTRATESAS 

Una ve z mas, nuestro mas experto mariscal de campo se pone al pie del 
canon para no cejar en su lucha por descubrir al mundo las excelencias 
de una buena estrategia. 







Editorial 



S3 PUNTO DE MIRA 

Empiezan a desfilar las novedades del mes y empezamos a mirarlas con 
lupa, para descubrir todo la que de bueno y de mala pueden ofrecernos. 



67 ESPECIAL QUAKE 




El retorno de ID 

Los chicos de id lo han vuelto a 
hacer, creando el mejor juego de la 
actualidad para PC. Y tan esperado 
retorno se ha merecido un 
macroespecial (jj48 paginasl!) en el 
que podeis encontrar absolutamente 
de TODO sobre el juego mas espera- 
do de la decada. «Quake» esta por 
fin entre nosotros. 



1 16 EL CLUB DE LA AVEMTURA 

Mil y una aventuras esperan a los mas intrepidos. Mil y una 
emociones aguardan a los grandes aventureros. Mil y una... Bueno, 
queda claro, ^no? 



155 ESCUELA OE PILOTOS 

AH 64 □ LONGBOW (y 3) 

La serie dedicada a uno de 
los mas espectaculares 
simuladores de helicopteros 
del momento llega a su fin. 

Pero no por ser la ultima 
entrega es menos impor- 
tante. Esperamos que ya 
esteis en condiciones de 
abatir a cualquier "pajaro" 
enemigo con total garantia. 

160 CODIGQ SECRETO 

Estamos en condiciones de afirmar que en esta seccion se encuentra la 
solucion a todos vuestros problemas. Bueno, al menos, a una parte... la 
mas divertida. 



162 NEXUS 7 

^Quien dijo que no habia futuro? Las historias mas alucinantes sobre 
todo lo impensable que nos depara el manana. 



164 PANORAMA AUDIOVISION 

Los que siempre quieran estar a la ultima en cuanto a cine y musica, tie- 
nen en estas paginas la referencia mas rapida y precisa, mes a mes. 



176 EL SECTOR CRITICO 

Algunos han vuelto a las andadas, y nosotros nos hemos encargado de 
perseguirles y denunciarles convenientemente. Leed, leed... 




Mientras se iniciaba lo que es la nueva 
temporada otoho-invierno (como en el 
mundo de la moda) en lo tocante al 
software de entretenlmiento, se pro- 
dujo un hecho que, no por esperado, 
ha dejado de tener una significativa im- 
portancia en lo que puede ser el futu- 
ro, al menos en un gran porcentaje, 
del videojuego. . 

La aparicion de "Quake" ha roto todos 
los moldes en cuanto a juegos de ac- 
cion 3D se refiere. Y eso que, desde 
hace tiempo, se venla especulando y 
descubriendo cosas, dla a dia, sobre 
todas las maravillas que la nueva pro- 
duccion "made in id" iba a poseer. El 
hecho de que, tecnicamente, estemos 
ante uno de los programas mas bri- 
llantes de la historia, no es sino la pun- 
ta del iceberg, la serial que indica el ca- 
mino por el que, sin duda alguna, 
empezaran a circular la gran mayorla 
de programas de PC -y probablemente 
de otros formatos-: los juegos multiu- 
suario, con las redes -cualquier clase 
de red, pero Internet como horizonte 
a medio plazo- como base. 

Esa tlpica y topica idea del usuario de 
videojuegos encerrado en su torre de 
marfil, como un ermitaho, empezd a 
tambalearse hace algunos anos, para 
acabar hecha ahicos hoy dla. 
Evidentemente, aim quedan algunas ba- 
rreras -ciertamente importantes- que 
superar. En nuestro pals, y otros mu- 
chos no creais, el asunto de la veloci- 
dad en transferencia de datos sigue 
siendo como para echarse a llorar, aun- 
que la investigacion sobre el particular 
no cesa, y se avanza un poco mas cada 
dia hacia una solucion optima. 

Pero mientras tanto, una partida con 
un juego en un solo ordenador sigue 
siendo un momento maravilloso, que 
los que hacemos esta revista, y los que 
la leeis, gustamos de disfrutar siempre 
que podemos. Y hablamos ya de cual- 
quier juego. Por que, aunque la re le- 
va ncia de "Quake" hay a hecho casi ne- 
cesario el gran depsliegue que le 
dedicamos en este numero, no nos he- 
mos olvidado del resto de los conteni- 
dos. Secciones, previews, noticias, tru- 
cos. . . Cada mes, intentando hacerlo un 
poco mejor. Y en ello seguiremos du- 
rante mucho, mucho tiempo. Pero, bas- 
t a ya de hablar, y de leer estas lineas. 
Pasad la pagina, y empezad a disfrutar 
de los contenidos de este numero. Y, 
como siempre, nos veremos el mes que 
viene, con algo que intentaremos que 
sea, al menos, un poco mejor. 



Iflll-LI-l' C TTTTym 







ermlnd el verano, y con la llegada del otoho nuevos tltulos aparecen en el mer- 
cado mostrando todas las novedades en programacion. Y, como siempre, 
tratamos de traeros toda la actualidad, por lo que os hemos prepara- 
do un CD con las mejores demos jugables del momento, entre las 
que encontrariis accidn en ((Syndicate Wars» y ((Z», simuladores 
deportlvos en ((Road Rash», estrategia con ((Genewars» y arca- 
de en ((Bugl», ((Worms Reinforcements » y ((StarFighter 3000». 

Tamblin las previews mds espectaculares de los juegos mas 
esperados, como ((Formula l» y ((Dungeon Keeper)), ademas 
de los trailers de los nuevos estrenos del mes. 



Como arrancar 
el CD-ROM 

Teneis en vuestras manos el CD- 
ROM numero 16 de Micromania. Un 
CD compatible PC y Macintosh, en el 
que encontrareis las demos de los 
juegos mas apasionantes, as I como 
los videos mas espectaculares sobre 
nuevas tecnologias y peliculas. 

Si tu equipo es un PC compatible, lo 
unico que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la version 3. 1 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
optimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la 
letra que define esta unidad es la 
D, tras arrancar el ordenador 
teclea D:) y teclea MENU. Pulsa 
ENTER y sigue las instrucciones 
que se ofrecen en pantalla para 
una correcta puesta en marcha del 
CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos minimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 




BUG! 




«Bug!» es el nombre de la ulti- 
ma conversion de Saturn para 
Windows. 

Controlareis a un gracioso in- 
secto a traves de un laberinto 
de plataformas en 3D buscando 
la salida del mismo. Pero habra 
multitud de escarabajos pelote- 
ros y saltamontes, entre otros, 
que trataran de aniquilaros. 

© Sega Enterprises Ltd. All 
rights reserved 1.995. 



GENEWARS 

La ciencia a avanzado hasta tal 
punto que ya podemos saber el 
contenido de una cadena de 
ADN casi en su totalidad, por 
lo que en breve se podra crear 
vida en los labotarios a partir 
de los genes. 

Este es el principal argumento 
de «Genewars», un juego mitad 
arcade mitad estrategia en el 
que en el futuro tendreis que co- 
lonizar planetas creando flora y 
fauna a partir del ADN. 

□s ofrecemos una demo juga- 
ble en la que tendreis principal- 
mente que conseguir el ADN 
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de dos especies difenentes, 
construir una base de coloniza- 
cion y crear el mayor numero 
posible de animales a partir del 
ADN, pero teniendo siempre 
en cuenta que los rivales trata- 
ran de hacer lo mismo. 

ROAD RASH 

Si quereis sentir una velocidad 
de vertigo en una camera sin 
leyes dentro y fuera de la Ciu- 
dad, a los mandos de una po- 
tentisima motocicleta, lo po- 
dreis hacer sin ningun peligro 
para vuestra integridad fisica 
en la demo totalmente jugable 
que os ofrecemos de la con- 
version para ordenadores per- 
sonales del juego de consolas 
«Road Rash». 




STARFIGHTER 

3000 

Los juegos en 3D estan alcan- 
zando unos niveles de calidad de 
lo mas aceptable. 

En esta ocasion, os ofrecemos 
la demo jugable de «StarFighter 
3000», un juego mezcla de 




arcade y simulador en el que 
controlareis una nave espacial a 
traves de paisajes poligonaies 
con una mision especifica que 
cumpiir en un mundo lleno de 
naves y edificios hostiles. 

SYNDICATE WARS 

Las guerras entre corporacio- 
nes no parecen tener fin. Como 
recordareis, comenzaron con el 
juego ((Syndicate)), y ahora con- 
tinuan en su segunda parte en 
((Syndicate Wars)). 

Como podreis comprobar, el 
juego ha sufrido notables varia- 
ciones, incluyendo una perspec- 
tive en 3D del escenario. Tam- 
bien podreis jugar en alta o en 
baja resolucion, dependiendo del 




tipo de ordenador que tengais. 
En la demo jugable que os ofre- 
cemos tendreis que acabar 
con un equipo rival y ademas 
conseguir que un famoso ar- 
quitecto vuelva a trabajar para 
vuestra corporacion. 

WORMS 

REINFORCEMENTS 

Los "Worms”, esos pequehos 
gusanillos armados hasta los 
dientes, vuelven a la carga con 
refuerzos. Os presentamos una 
demo jugable de la continuacion 
de este magnificio arcade, en el 
que podreis jugar uno o dos 




jugadores en dos escenarios di- 
ferentes de los que forman la 
version comercial del programa. 
Por si alguno de vosotros no 



sabe a estas alturas de que tra- 
ta el juego, os diremos que ten- 
dreis que controlar un equipo de 
cuatro gusanos colocados al 
azar en un escenario y vuestro 
objetivo sera acabar con los gu- 
sanos del contrario, contando 
para ello con un gran nbmero 
de armas y utensilios. 



Aunque el nombre de este pro- 
grams es bastante corto, como 
podreis comprobar, los Bitmap 
Brothers nos has sorprendido 
con un juego de estrategia-arca- 
de de lo mas adictivo y original, 
con diaiogos totalmente dobla- 
dos a nuestro idioma y de gran 
contenido humorlstico. 

En el juego, del que os ofrece- 
mos una demo jugable de un ni- 
vel completo, basicamente con- 
trolareis un ejercito de robots y 
vehlculos blindados con el objeti- 
vo de capturar todas las bande- 
ras del mapeado y, por ultimo, 
la fortaleza enemiga. 





Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia 

Codigo Postal Telefono 

Forma de envio contrarreembolso: Correo □ Agencia de Transporte □ 



Promocion valida 

en todos los Centro Mail / 

(ver ultimas paginas de la revista); 

o por correo enviandolo a: Centro Mail • Cr de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 2 F • 28031 Madrid 






Promocion valida, entregando este vale, hasta el 31 / 1 0/96 o fin de existencias. 









DUNGEON KEEPER 



□s ofrece- 
mos una nue- 
va preview 
del juego de 
rol en 3D 
« Dungeon 
Keeper)) en 
la que po- 
dreis ver dife- 
rentes niveles, personajes, mapas y formas de ju- 
gar del programa que vera la luz en breves fechas. 

FORMULA 1 




Oclo 

DRAGON HEART 

□s presentamos el trailer de «Dragon 
Heart)), una pellcula ambientada en la 
epoca medieval, en la que la tierra esta 
amenazada y la unica manera de acabar con el mal es la alianza de un 
hombre y un dragon. 

EDPACK 1.0 

Con este generador de aventuras graficas podreis crear vuestros pro- 
pios juegos, con graficos en VGA y sonido VOC. Mediante un sencillo sis- 
tema de brdenes podreis indicar donde se encuentran los objetos, como 
interactuan entre si, asi como el guion y las frases de los personajes. 




«Formu!a 1» 
es el nom- 
bre del nue- 
vo juego di- 
senado en 
un principio 
para Play- 
Station por 
Psynogsis, 

en el que podreis vivir intensamente toda la emo- 
cion de este deporte, en el que los monoplazas ocu- 
pan un papel tan importante como los pilotos. 

□s ofrecemos un trailer en formato AVI o de video 
para Windows en el que podreis ver como se ha 
desarrollado el juego y varias trepidantes escenas 
del mismo en diversos circuitos. 






EL PROFESOR CHIFLADO 

Protagonizada por Eddie Murphy, cuenta 
la historia de un profesor algo subido de 
peso, con el unico deseo de adelgazar. Por 
ello, invents una formula que le convertira 
en un esbelto figurin, pero no todo es bue- 
no, ya que posee efectos secundarios. 



FATAL FURY 

((Fatal Fury» fue uno de los juegos que 
mas impacto causo en el mundo de las 
recreativas y en el de las consolas. Ahora 
se ha creado una pelicula de dibujos ani- 
mados, y os ofrecemos un video en for- 
mato AVI de la misma. 

HOBBY LINK 1.13 

En el directorio HLINK1 1 3 del CD encontrareis la ultima version del 
programs de conexion a nuestro centra servidor Ibertex. 

INFOFUTBOL 2.1 

Con este programs de conexion a Ibertext podreis obtener toda la in- 
formacion actualizada sobre los resultados y noticias del deporte rey. 




En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utili- 
zar el CD-ROM, disponemos de un servicio tecnico en el que 
podreis hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y eje- 
cucidn de los programas contenidos en el CD. 



Podeis poneros en contacto con nosotros de tunes a viernes, 
de 10 a 14 y de 16 a 20 horas, llamando al [91] 658 60 77. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, to hagais frente 
al ordenador, y con este encendido. 











http.// WWW.BullfrOg.Uk.com • Syndicate Wats « una marca do Bulllrog Produclioni Lid Bufflrog y cl logo do Bulllrog son marcas roglslradas do BuWrog Productions Lid Eloclronlc Arts os unn matca rogistiada do Electronic Ans. Lid 




Es mejor dar 




SYNDICATE WARS 



: la violenta y explosiva continiiacidn de Syndicate ' ya disponible en PC-CD 




ELECTRONIC ARTS' 



Disponible en: 




y PrOximamente en: 





PRODUCTIONS LTD 



Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Plantal." Local 2 28037 Madrid Tel. 91 -304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

TEtEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 

Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San Jose 525 (1076) BS. As. Argentina. Tel.: 541-381 50256. Fax:541-381 5562 






LA VELOCIDAD ES LA 
CLAVE 

Thunder Offshore 



N oria (los creado- 
res de «Speed 
Haste» y «Trau- 
ma») ya tienen casi a 
punto, a falta de los 
siempre complicados 
retoques finales, su 
nueva produccion. 
"Thunder Offshore” se basa en una carrera futurista en la 
que, tecnicamente, el voxel y los modelos 3D copan el 
protagonismo. 

Con la velocidad de juego como clave de todo el desarro- 
llo, «Thunder Offshore)) se perfila como el proyecto mas 
ambicioso y de mayor presupuesto de este joven equipo 
de programacidn, que promete mas y mejores sorpre- 
sas en el futuro, aunque todas con el horizonte puesto en 
1997. Hasta entonces, podremos disfrutar de la veloci- 
dad terminal de este trepidante arcade que muy pronto 
Negara a las tiendas. 



NORIA WORKS 

En preparation: PC CD 

ARCADE 




VEHlCULOS DE ASALTO 

Gnome 

7TH LEVEL 

En preparation: PC CD 

ESTRATEGI A/ARCADE 



S iguiendo la estela marcada por tftulos como «Mech Wa- 
rrior)), 7th Level anda ultimando detalles a su «G-No- 
me», un juego que pone a disposicion del usuario mas 
de veinte mecanoides de asalto, y que presents una particu- 
laridad respecto a otros programas parecidos. El robo y cam- 
bio de vehiculos se considera parte fundamental del desarro- 
llo del juego, con lo que se anade un aliciente a las siempres 
espectaculares batallas de estos gigantes mecanicos. 

La excepcional calidad grafica, con uso de alta resolucion y 
un amplio abanico de texturas, se complements con unos lo- 
grados algoritmos de IA, opciones multiples en cuanto a mo- 
dos de juego y una escalofriante banda sonora. 




UNA APUESTA ARRIESGADA 

David Cup Complete 
Tennis 



TELSTAR 

En preparacion: PC CD 
DEPDRTIVO 



C uando parece que el mundo de los simuladores deportivos pa- 
rece abocado a la generacion de juegos 3D, Telstar realiza 
una apuesta fuerte, aunque arriesgada, por el clasico sistema 
de combinacibn de graficos digitalizados con bitmaps. 

«Davis Cup Tennis)) es el titulo con el que la compahia britanica in- 
tents hacer resurgir el tenis mas clasico, en dura competencia con 
otros titulos en preparacion de companias como CodeMasters y su 
«Sampras Extreme Tennis)). Aunque hasta que no aparezcan las ver- 
siones finales de ambos nada se puede asegurar, al menos si que 
podremos disfrutar de un excitante Tie break hasta que la bola caiga 
a uno u otro lado de la red. 





L as criaturas de Jim Henson pasan de la pantalla grande a los 
monitores de nuestros PC con la adaptacion de «Los telene- 
cos en La Isla del Tesoro» (pen)ultima incursion de los ge- 
niales munecos en el cine. 

Kermit, Gonzo. Piggy y compania apareceran en breve en nuestro 
pais hablando nuestro idioma en este nuevo programs de Activi- 
sion que, aunque, en cierto modo, orientado hacia un publico in- 
fantil por su desarrollo y objetivos, constituye un producto apto 
para todas las edades. Combina imagen sintetica con video digi- 
tal, aunque no se puede hablar, como en muchos otros casos, de 
pelicula interactiva, sino de un estupendo juego, de los pies a la 
cabeza, que dara mucho que hablar (y reir). 
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MANIA I 




DIGITAL I 111 fl G E DESIGII 



Microsoft 



CONTI NU A SU CARRERA 




T ras la aparicion inminente de titu- 
los como «Hellbender», ((Deadly 
Tides» o ((Monster Truck Mad- 
ness», Microsoft no pretende descui- 
dar su posicionamiento en el sector 
de los videojuegos. Prueba de ello son 
los dos simuladores deportivos dedi- 
cados al futbol y golf, respectiva- 
mente, en los que esta trabajando. 

Pero, amen de las incursiones en 
el mundo del soft de entretenimiento, la 
linea de perifericos de la multinacional 
norteamericana se vera reforzada en 
breve con la aparicion de un nuevo pad 
para PC, de diseno claramente inspi- 
rado en los que poseen las maquinas 
de 32 bit, como PlayStation, real- 
mente comodo y de gran faciiidad de 
manejo, compatible con la gran ma- 
yoria de los titulos existentes para 
Windows 95, asi como la totalidad 
de futuros productos para este sis- 
tema operative. Parece que el gigante de la informatica 
se toma muy en serio el juego. 
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• Un par de semanas antes del lanzamiento de "Quake" al- 
guien consiguid entrar en la red de id y copid una version be- 
ta inacabada que, posteriormente, se pudo localizar en varios 
puntos de Internet con libre acceso. Ahora, ese alguien ha sido 
identificado, denunciado y, actualmente, puede acabar entre rejas 
durante mucho, mucho tiempo, si los chicos de id deciden llegar 
hasta el final con el tema. £ Alguien duda ahora de lo perjudicial 
que puede llegar a ser la pirateria? 

• Parece ser que Namco ya no es la unica "grande" es apostar 
por el PowerVR. Los ultimos rumores apuntan a Sega, y una 
posible version de «Sega Rally» especificamente disehada para la 
tarjeta de NEC, como nuevos valedores de esta potente tecnologia. 

• Habra «Wing Commander V», segun confirmaron fuentes de 
Origin en el ECTS. El equipo encargado del proyecto sera 
exactamente el mismo que desarrollo la cuarta entrega de la se- 
rve, menos Chris Roberts, a quien le ha picado el gusanillo del ci- 
ne y ha dejado la compahia. El argumento, posiblemente, tendra a 
Maniac como personaje central. 




SHiji 



MILITARY 



NECESITA EL EF2000 ORIGINAL BAJO DOS 



Pon at din a tu piloto tie cam para rosimndor a 
los retos dot proximo siglo con Tacicom; ul 
paquete con nnevas caractorlsticas para tu 
EF2000. Eslae nuovas caracteristicas incluyen: 

Planificatku de misionos: To permite diswiar too 
propias misjonos on una campafta Pudiondo 
configurar loa puntos do oncuemro, objativos. 
volocidad y ottitud, asi como Id distribuciOn de 








ter» siguen su curso. 

Otra importante particularidad de esta 
edicion del ECTS ha sido la atipica reunion 
-y accesibilidad, que suele ser lo mas com- 
plicado- de grandes personajes del soft: 
David Perry, Richard Garriott, Frederick 
Raynal... Con muchos de ellos consegui- 
mos charlar sobre sus nuevos proyectos, 
como «MDK» o «Ultima IX. Ascension)), 
sobre los que, como el resto del show, os 
ofreceremos informacidn detallada en el 
proximo numero de Micromania, en un 
amplio reportaje a la altura de las cir- 
cunstancias. 



Cdmd cada and, la primera semana de septiembre 



REPREBENTA UN PERIODD DE CIERTA AGITACION EN EL 



MUNDO DEL SOFT CDN LA CELEBRACION DEL ECTS. ES- 



TA ULTIMA EDICION DE OTONO MARCA EL INICIO DE UNA 



NUEVA EPOCA PARA LA FERIA LONDINENSE QUE, A PARTIR 



ANUAL, EN LUGAR DE SEMESTRAL, CDMD OCURRRIA 
HASTA LA FECHA. Y, CDMD CASI SIEMPRE, ALLI SE PU‘ 
DD VER UN POCO DE TODD, 



C ada vez resulta mas complicado en- 
contrarse con autenticas noveda- 
des, o al menos el anuncio de tales, 
en un ECTS. Los grandes negocios es sa- 
bido que se realizan al otro lado del char- 
co y, salvo raras excepciones, el E3 pare- 
ce afianzar su hegemonia como "Reina de 
las Novedades”. 

Sin embargo, alguna que otra cosilla inte- 
resante se pudo descu£>rir en este ultimo 
ECTS, en el que compahias como Virgin y 
E.A. por fin mostraron casi finalizados un 
monton de titulos largamente esperados 
[«Red Alert», ((Lands of Lore II», ((Syndica- 



te Wars», ((Dungeon Kee- 
per», etc.), algunas otras co- 
mo Ocean parecen inclinar- 
se para los prdximos meses 
con variaciones sobre pro- 
gramas ya conocidos [((Su- 
per EF 2000» para Win S5, 
por ejemplo), mientras anun- 
cian grandes desarrollos para el 97 («Dre- 
adnought»), y las mas aportaban su gra- 
nito de arena con un minimo de uno o dos 
titulos de pronta aparicion, tras largos 
meses en desarrollo. Ciertas companias 
carismaticas como LucasArts parecen 
dispuestas a sorprender a propios y ex- 
trafios con algo sobre lo que se venia fan- 
taseando hace tiempo, pero de lo que na- 
die soltaba prenda. Por fin, se confirmo 
que una nueva entrega de la saga "Mon- 
key Island” esta en desarrollo, basada en 
dibujos animados -un nuevo look para Guy- 
brush Threepwood-, mientras titulos co- 
mo «Jedi Knight» o «X Wing vs Tie Figh- 



De nuevo, Londres 
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DESTRUCTION DERBY 2 



No ha pasado un afto desde que 
Reflections resurgiera como el Ave 
Fenix con uno de los mejores, y 
ma's originales, juegos de coches 
de toda la historia, cuando su 
segunda parte esta en camino. 

Es difi'cil encontrar, cada vez mas, 
que la continuacion de un juego 
de exito llegue a superar los lfmi- 
tes impuestos por su predecesor. 
Pero ese es justo el caso de «DD 
2 », que tanto en disefto, plantea- 
mientos, efectos visuales, jugabili- 
dad y desarrollo, hace olvidar a 
«Destruction Derby». 

Reflections supera a Reflections. 
Quiza's este equipo de programa- 
cion acabe de firmar su pase a la 
inmortalidad del software, con un 
juego del que sirvan estas especta- 
culares imagenes como aperitivo. 



















DREADNOUGHT 

Un futuro mds que imposible, 
absurdo, pero en el que se combi- 
nan Historia, ciencia ficcidn y un 
hdbil y curioso giro a lo que huble- 
ra podido ocurrir si el pasado 
Hubiese discurrido de otro modo, 
es la compleja red que teje la 
trama de «Dreadnought». 

Tribe, un equipo interno de Ocean, 
cuyo potenclal en dlsefto grdfico 
se basa casi exclusivamente en 
estaciones SGI y el uso de Power 
Animator, trabaja febrilmente en 
«Dreadnought», un ti'tulo en el 
que la dpoca y el estilo vlctoriano, 
una Primera Guerra Mundial ina- 
cabada. y el encanto y atractivo 
de los combates con biplanos se 
trasladan al Improbable escenarlo 
de Marte, donde las potenclas 
Europeas de princlpios de siglo 
-no pregunteis que siglo- prosi- 
guen su audaz colonizacidn de 
territorios inexplorados mientras 
el fragor de la batalla se impone 
como protagonista absoluto. 
iEspectacular? Casi tanto como 
este trabajo. 




TUROK 



De como la FilosoFi'a de id, aliada 
con la tecnologi'a mas vanguar- 
dista, la Historia -o prehistoria, 
segun se mire- y la ciencia fic- 
cion son capaces de crear uno de 
los ma's alucinantes shoot’em 
ups del Puturo mas inmediato, es 
la razon de ser de «Turok. Dino- 
saur Hunter». 

Iguana y Acclaim se han volcado 
en uno de los primeros ti'tulos que 
acompanaran el lanzamiento nor- 
teamericano de Nintendo 64, lle- 
vando el arcade 3D a su -de mo- 
mento- maxima expresion. Adic- 
cidn y entretenimiento instanta'- 
neo son dos aspectos que quedan 
asegurados porla experience que 
avala a Acclaim, y por el mismo 
genero del programa. Y mientras 
esperamos a ver los resultados 
dePinitivos, nos deleitaremos con 
imagenes como esta. 


















WIPE 



OUT 2097 






En las Filas de Psygnosis se 
encuentra uno de los mayores 
genios, posiblemente, de la ima- 
gen sintetica actual. Jim Bowers, 
el artista principal de las image- 
nes que conForman las intros de 
juegos como «Krazy lvan» o el 
mismo «Wipe Out 2097». delan- 
te de su Silicon Graphics es capaz 
de llevar una simple secuencla 
animada al limite de la belleza 
graflca generada por ordenador. 
Todo el potencial del paquete de 
diserio de Softimage como base y 
catalizador del talento que posee 
este hombre, nos permite con- 
templar escenas como las pre- 
sentes, mientras el juego suFre 
los retoques Finales que le otorga- 
ran esa rara calidad y categoria 
de maravilla de la programacion, 
como la compaftia britanica nos 
tiene, quiza' mal, acostumbrados. 





ENCARTE IMAGEN 



IMAGEN TRIDIMENSIONAL 









Interactive 

entertainment 



PERO SOLO PUEDES JUGAR CON UNA 



Mas informacion en siguientes paginas 
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SONY PC 

ORDENADOR 




Fabnicante: SONY 

T ras el nombre que aqui 
os presentamos se escon- 
de una noticia mas que evidente. 

Sony se ha lanzado a la fabricacion de 
PCs, a los que dota de enormes capacida- 
des multimedia, siguiendo fielmente un nue- 
vo concepto acunado por ellos mismos: 
VAIO, acronimo que significa Video Audio In- 
tegrated Operation. 
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La nueva impresora LaserWriter 
13/640 PS de Apple, ademas de 
funcionar simultaneamente con PC, Mac 
y sistemas UNIX, es capaz de imprimir 
documentos a doble cara mediante su 
unidad de impresion duplex. Aunque su 
precio es aun elevado para el mercado 
domestico, su tecnologia se abarata dia a 
dia, por lo que dentro de poco veremos 
mas impresoras con sus cualidades. 

La nueva tecnologia 0.18 micras 
de Texas Instruments consigue me- 
ter 125 millones de transistores -aproxi- 
madamente los que tienen todas las pla- 
cas juntas de un PC actual- en un solo 
chip, que funcionaria a una velocidad de 
500 MHz. Las consecuencias que esto 
puede tener sobre los futuros PC son fa- 
bulosas, en lo reference a prestaciones y 
bajada de precios. 

Los chips de memoria de silicio 
convencionales pueden tener los 
dias contados, ya que una empresa ame- 
ricana es ta investigando sobre un nuevo 
tipo de memoria, la RAM optica. Usando 
la tecnologia usada en los CD-ROMs, al- 
macenando la informacion en haces de 
luz laser, los chips que la emplearan serian 
capaces de almacenar millones de bits de 
datos en sus celdillas de memoria. 

Sony ha producido una camara en 
miniatura que mide 1.75 cm cua- 
drados de superficie por 0. 95 cm de al- 
tura, lo que la hace idonea para ser mon- 
tada en cualquier ordenador o incluso en 
telefonos mobiles, pues encaja en el ta- 
maho de un chip. Es un gran paso ade- 
lante hacia la generalizacion del uso de la 
videoconferencia, ya que el aho proximo 
la camara estara disponible para los mon- 
tadores de ordenadores. 



Este concepto ha dado lugar tam- 
bien a un entomo grafico 3D que in- 
tegran los PC de Sony -se activa al 
arrancarlos- y que, trabajando ar- 
monicamente con Windows 95, 
proporciona a los usuarios un acce- 
so comodo y facil a todas las pres- 
taciones del Sony PC mediante me- 
nus tridimensionales. El VAIO Space 
-asi se llama el entorno-, ademas 
de reproduccion de video y audio, organi- 
za los programas y aplicaciones por catego- 
ries, y gestiona acceso a Internet. 

Contar con este potente entorno ya es un 
gran valor anadido para los PCs de Sony, pe- 
ro cuentan ademas con otras extraordina- 
rias cualidades intrinsecas. La linea cuenta 
con dos modelos disponibles en colores gris 
y morado, cuyos componentes van monta- 
dos en una minitorre y se acompanan por 





un monitor Trini- 
tron Multiscan 
de 1 5 pulgadas 
que soporta re- 
soluciones de has- 
ta 1.280x1.024 
a 60 Hz. El mo- 
delo PCV-90 va 
equipado con un 
Pentium a 200 MHz, 32 
MB de RAM y un disco dura de 2.5 GB; 
mientras que el PCV-70 lleva un Pentium a 
1 66 MHz, 32 MB de RAM y un disco dura 
de 2.1 GB. Ambos modelos incluyen asimis- 
mo aceleradora grafica 3D con 2 MB de 
VRAM y capacidad de reproduccion MPEG1 , 
CD 8X, modem de 2B.800 bps, tarjeta de 
sonido integrada de 1 6 bits con tabla de on- 
das y sonido 3D Surround SRS, ademas de 
teclado, raton y demas puertos y slots habi- 
tuates en los PC de gama alta. 

Los Sony PC pertenecen a la gama mas alta 
de compatibles, porque a la vista de sus 
prestaciones nos damos cuenta de las “ma- 
quinas de ensueho” que son, ya comerciali- 
zadas en USA y en breve tambien en nues- 
tro pais. Para mas informacion podeis 
dirigiros a Sony (91-5365700). 




PAPERPORT IX 

TECLADO CON ESCANER 

Fabricante: VISIONEER 



H ace ya algunos meses os comentabamos la existencia de un teclado con escaner in- 
tegrado. Pues bien, aqui teneis algunos detalles mas de esta buena idea, con ima- 
gen incluida del practico, a la vez que economico, periferico. Ademas de funcionar como 
un teclado normal, el Paperport permite escanear cualquier tipo de documentos desde 
8.5 hasta 30 pulgadas, e incluso fotografias e imagenes en color que convierte a ima- 
genes digitales en 256 niveles de gris. Las imagenes escaneadas, incluso con fondos os- 
curos. salen claras y nitidas gracias a su tecnologia SharpPage. 

Es un escaner en bianco y negro que mcluye OCR Xerox TestBridge, pero que puede ser 
usado como fax, una entrada facil de documentos para enviar por e-mail. E incluso como 
fotocopiadora mandando las copias a la impresora y permi- 
tiendonos variar el brillo, el contraste o hacer composiciones en 
una sola pagina con el software que incluye. Este software tam- 
bien facilita la gestion del escaner, nos deja integrar las image- 
nes escaneadas en distintas aplicaciones, o mandar por Inter- 
net imagenes escaneadas, con Netscape Navigator. 

Un accesorio perfecto para nuestro equipo, que esperemos 
no tarde mucho en ser distribuido en Espana. 
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THE BITMAP BROTHERS 




Sensacion de vivir. 






WXRNER INTERACTIVE 



Interactive 



entertainment 



TEL. SOPORTE TECNICO 
(91) 578 13 67 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A. 
Hermosilla, 46 2° D - 28001 MADRID 
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SIMULEYES V.R. 
GAFAS DE R.V. 




Fabricante: STEREOGRAPHICS 

S tereoGraphics ha disenado SimulE- 
yes VR para el mercado domestico 
-para juegos, de forma mas especifica- 
a un precio bastante reducido. 

Son un periferico simple tanto en su Con- 
cepcion como en su funcionamiento. Y 
de hecho asl es, porque no son mas que 
unas gafas, no proyectores ni monitores 
miniaturizados. El sistema se conecta al 
puerto VGA del ordenador, y mediante 
un hardware especifico -contenido en 
una caja de control rectangular- provo- 
ca, sabre los juegos que las soporten, 
una distorsion de la imagen que vista a 
traves de las gafas nos da una sensa- 
cion de tridimensionalidad y profundidad 
muy conseguida. Asl pues, las SimulEyes 
son tan solo un filtro compuesto por dos 
pantallas LCD que cambian rapidamente 
de opaco a claro de forma sincronizada 
con dos vistas izquierda y derecha de la 
imagen creadas en el monitorl. La tec- 
nologia y componentes utilizados son, 
por tanto, relativamente baratos, lo que 
repercute en el precio fina, con el incon- 
veniente de tener que mirar al PC. 
Puestas, las SimulEyes VR son bastante 
comodas, pues su peso es mlnimo y se 
adaptan con facilidad, y el cable que las 
conecta al ordenador no estorba. 

La caja de control incluida con las gafas 
permite conectar hasta cuatro dispositi- 
vos al mismo tiempo en el mismo orde- 
nador, viendo todos la misma imagen y 
compartiendo la experiencia 3D. 

Incluye como soft de prueba las versio- 
nes shareware de ((Descent: Destination 
Saturns y ((Wolfenstein 3D)>, entre otros 
programas. 

Para mas informacion podeis dirigiros a 
Euroma Telecom (91-5711 304). 
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DIVULGACldN APLICACIONES 



Intraduccidn a la Informdtica 



T odo aquel que quiera 
entrar rapidamente 
en alguno de los temas 
referentes al mundo de la 
informatica no tendra 
mas que adquirir una 
obra de la coleccion Guia 
Prbctica de Anaya. 

La obra que nos ocupa va 
referida a todo lo que re- 
laciona a la Informatica de 
una manera muy general, 
de forma que los lectores 
tengan unos conocimientos basicos de tan 
apasionante tema y tan de moda. 

Elaborado como una obra de consulta, nos 
lleva desde una pequefia introduccidn al mun- 
do de la Informatica, pasando por la descrip- 
cion de los que es un PC, hasta los lenguajes 
utilizados, programas, redes informaticas y, 
por supuesto, Internet. 

Por tanto, los lectores de esta guia de Anaya 
Multimedia tendrbn una buena manera de ini- 
ciarse y enterarse de los que es y lo que su- 
pone la Informbtica hoy en dia. 

352 Pags. 1.650 Ptas. 

JORGE RODRIGUEZ VEGA 
ANAYA MULTIMEDIA 
NIVEL T 



CorelDRAW 6 

C on la aparicion de 
la ultima version 
del programs de Corel, 
se han incluido multi- 
tud de aplicaciones 
que lo hacen casi insu- 
perable frente a sus 
competidores, y Anaya 
multimedia no se podia 
quedar atras a la hora 
de hacer una obra so- 
bre CorelDRAW 6 en 
su coleccibn Manual Imprescindible. 

Esta obra se ha configurado pensando en las 
necesidades reales que se plantea cualquier 
usuario a la hora de trabajar con este dise- 
fiador. En el el lector podra encontrar algunas 
aplicaciones prbcticas y desarrollos paso a 
paso de cada una de las diferentes formas 
de construir imbgenes. Esta estructurado en 
1 7 capitulos que llevan al usuario desde una 
introduccidn al programs de Corel, hasta un 
conocimiento total del mismo. 

Un buen manual que debera tener todo usua- 
rio de CorelDRAW 6. 

393 Pags. 3.495 Ptas. 

FRANCISCO PAZ GONZALEZ 
ANAYA MULTIMEDIA 
NIVEL T 



Qmtrnktt* * 

Introduccidn 
a la Informatica 



Jorpr RodripK-r Wgj 




/ / / 






CorelDRAW 6 
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APLICACIONES 

Word para Windows 35 
bdsico 

C on la expansion de 
Windows 95 tambibn 
llegan todos los progra- 
mas que formaban parte 
de anteriores versiones. 
El que ahora nos ocupa 
es la version 7 de Word, 
configurado para Win- 
dows 95. El objetivo de la 
obra es presentar los 
conceptos fundamenta- 
ls de este procesador de textos de una forma 
asequible, contando con'multitud de ejemplos. 
La estructura del libro hace que pueda ser uti- 
lizado tanto para lectores noveles en el mane- 
jo de Word, como para avanzados, ya que el 
contenido de cada capitulo es independiente 
de cualquier otro. 

Sus trece capitulos haran que las horas de los 
usuarios de esta obra frente al ordenador se 
pasen como minutos, ampliando conocimien- 
tos sobre este procesador de textos. 

510 Pags. 3,600 Ptas. 

OTILIO ORTEGA 
EDITORIAL PARANINFO 
NIVEL "I" 



DIVULGACldN 

El libro de las 
comunicaciones del PC. 

E n esta obra se trata el 
tema de las comunica- 
ciones del PC desde dos 
puntos de vista distintos: 
desde un punto de vista 
tebrico, se pretende de- 
sarrollar el soporte tecni- 
co que de respuesta a 
una serie de cuestiones 
que los usuarios de PCs 
nos solemos plantear en 
lo referente a las comunicaciones. Y desde un 
punto de vista practico, el de la programacibn 
de las comunicaciones, y las utilidades que re- 
portan al usuario y los problemas. Esta dividi- 
da en cuatro partes, introduciendo al lector 
en el mundo de las comunicaciones del PC, 
con buenos ejemplos y utilidades. 

743 Pags. 5.950 Ptas. 

JOSE A, CARBALLAR 

RA-MA 

NIVEL "1“ 

PESIMO 
•* FLOJO 
NORMAL 
BUENO 
MUY BUENO 





NIVEL I: INICIACI6N NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 




LucasArts Entertainment Company presents 




Indy vuclvc 




cun niilluncc dc psrkid&s. 



I Tom ate un descanso con una aventura de Indy! 



Coge tu latigo y tu 
sombrero y unete a Indy 
en su primera mini 
aventura. Indiana Jones 
y sus Aventuras de 
Despacho te ofrece miles 
de millones de partidas 
diferentes, localizadas 
en el Mejico de los anos 
treinta. 





Variopintos personajes, 
desafiantes enigmas y 
resultados variables. 
jComo cada partida dura 
menos de una hora, 
siempre es buen 
momento para tomarse 
un descanso con una 
aventura de Indy! 





Sit tecnica exclusive permit e crear miles de millones de partidas diferentes . 

Prdctico manual on-line „ 

Ideal para los usuarios de ordenadores portdtiles > 

Rdpido „ todo un desa fio para todos los niveles . 

Fdcit de cargar, fdcil de jugan 
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WINGMAN 

WARRIOR 

JOYSTICK PARA 

Fabricante: LOGITECH 



Hasta ahora habia joysticks especificos 
para simulacion de vuelo, para conduc- 
cidn, e incluso hemos visto algunos artilu- 
gios para jugar mejor al golf, pero todavia 
no existia un joystick disenado para jue- 
gos 3D tipo «Doom» y similares. Logitech 
lo ha inventado, su nombre es Wingman 
Warrior, y es algo mucho mejor que el ra- 
ton o el teclado para este tipo de juegos. 

Sobre un diseho de Wingman Extreme 
modificado, Logitech ha anadido una superficie adicional que incorpora el 
nuevo Spin Control. Este anadido ha provocado que ahora hagan falta las 
dos manos para manejar el joystick, pero con unas contraprestaciones 
tremendas. Manejando el Spin Control con nuestra mano izquierda 
-mientras sujetamos la palanca del joystick con la otra- podremos girar 
3BQ grados de forma continua, correr, movernos de lado o en cual- 
quier direcccion, seleccionar armas o abrir puertas -esto ultimo gracias 
a sus cuatro botones mas otro direccional-, sin tocar para nada el te- 
clado. El exclusivo Spin Control nos permitira hacer giros mas rapidos y 
precisos, mientras que con la otra mano no descuidamos ningun as- 
pecto del juego. 

Conclusion: la accion se hace mas intensa, y las posibilidades y mane- 
jabilidad del juego aumentan considerablemente. 

Este nuevo mando cuenta con el beneplacito del mismisimo John Romero, 
que ve en el una herramienta muy interesante para aprovechar al maximo 
los shoot'em ups 3D, pero con la que tambien conseguiremos los mejores 
resultados en los demas juegos, ya que cuenta con las mismas cualidades 
que el Wingman Extreme, pudiendo funcionar tanto en modo digital como 
analdgico, y bajo DOS o Windows 95. 

Mas informacion en Logitech [93-4191 140] 



STONEHENGE 
EN INTERNET 



A partir de este 
mes de Octubre 
podeis hacer una visi- 
ta virtual a las ruinas 
prehistdricas de Sto- 
nehenge a traves de 
Internet con solo co- 
nectaros a http:// 
www.intel.com. Elio 
es posible porque Intel, con la colaboracion de English 
Heritage y gracias a sus procesadores Pentium Pro, 
ha realizado un modelo fotorealistico de este miste- 
rioso lugar de Gran Bretafia. 

El modelo es una gran experiencia interactiva en toda 
regia, con secciones educacionales que versan sobre 
los misterios que rodean a Stonehenge y todo lo refe- 
rente a su construction. La visita nos muestra el lugar 
en diez epocas diferentes que van desde el afio 8.500 
AC hasta el aho 2.000 de nuestra era, perfectamen- 
te realizados a partir de los modelos reales y de estu- 
dios hechos sobre el terreno. Podremos pasear por 
entre las ruinas y sentirnos como si estuvieramos 
realmente alii gracias a la tecnologia VR empleada, y 
por Internet, sin movernos de nuestro asiento. 

Para reproducir dicho modelo se usa un Pentium Pro 
a 200 MHz usando miles de fotos precisas de foto- 
grametria de las piedras junto con datos geograficos y 
mapas astronomicos. El resultado se puede recibir 
con detalle en cualquier Pentium que disponga del 
software Viscape 3D de Superscape para Netscape 
Navigator. Mediante enlaces hipertexto 3D nos po- 
dremos desplazar de los links del texto a las funciones 
correspondientes del modelo VR, haciendo muy co- 
moda e instructive la visita, pues dispondremos de to- 
da la informacion necesaria y facilmente accesible. 
Una maravilla mas de la ciencia, Intel e Internet. 





Echando un vistazo al panora- 
ma internacional de altavoces 
con posibilidades multimedia 
pensados de forma especifica 
para los juegos, nos encon- 
tramos cosas realmente es- 
pectaculares. Pero los que se 
llevan la palma son los que fa- 
brics Altec, y en concreto su 
modelo ACS55. 



Estos son unos altavoces di- 
senados para que el sonido 
sea una parte importante del 
juego, segun los responsa- 
bles de la propia compahia. 
En principio, esta su atrevido 
diseno, pensado para resal- 
tar, pero tambien para armo- 
nizar con cualquier equipo. 
Luego llaman la atencion sus 



tres componentes: los dos al- 
tavoces multidireccionales 
que proyectan el sonido en 
varies pianos para crear el 
ambiente necesario, y el po- 
tente subwoofer que anade a 
ese sonido 30 watios de po- 
tencia y realce de bajos. Pero 
es que ademas, gracias a un 
acuerdo con Dolby, el sonido 
que emite el ACS55 es au- 
tentico sonido Dolby Multime- 
dia Surround proyectado por 
cinco canales distintos para 
crear una sensacion envol- 
vente total. El sistema incor- 
pora tambien un software 



especial WaveCube que per- 
mite ampliar nuestra tarjeta 
de sonido con una tabla de 
ondas, ademas facilitarnos la 
posibilidad de manipular a 
nuestro antojo el sonido de 
los juegos como si fuera un 
componente mas de los mis- 
mos. La importancia de tener 
unos buenos altavoces en 
nuestro equipo aumenta dia a 
dia, y estos serian una buena 
eleccion, aunque su precio 
sea algo elevado -cerca de 
200 dolares- y aun no se dis- 
tribuyan en nuestro pais. Pe- 
ro todo llegara. 
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Visitamos el cuartel general de E.A. en Canada 





reportaje 



Vancouver, Canada. Finales de Agosto. El 
topico del trio lugar del Norte no tiene na- 
da que ver con la realidad vivlda, durante 
unos dlas, en el gran pals norteamerica- 
no. Como parte integrante de un reducido 
y exclusivo grupo de periodistas de todo 
el mundo, el equipo de Micromama se 
desplazo hasta Vancouver, en respuesta 
a la amable invitacion de Electronic Arts, 
para visitar los estudios donde se esta 
creando la nueva generation de juegos 
del sello E.A. Sports. 

Alll, descubrimos y contemplamos asom- 
brados, por vez primera, los programas 
destinados a sentar las nuevas bases del 
genero deportivo, con un ti'tulo como es- 
trella indiscutible, «FIFA 97». Y, junto a el, 
una serie de joyas de la programacion co- 
mo «I\IHL 97», «PGA 97», «NBA LIVE 97»... 
Llegamos, vimos, charlamos con los res- 
ponsables de todos estos tltulos y, con to- 
do ello, hemos preparado un exclusivo 
reportaje sobre las grandes novedades 
de E.A. Sports para el futuro mas inme- 
diato. Seiioras y seiiores, la nueva tem- 
porada acaba de empezar. 



LOS MUEVOS DESAFfOS 






FIFA 97, LA 
ESTRELLA 
DEL EOUIPO 



C uando uno de Ids peniodistas pre- 
gunto al programador senior del 
engine de inteligencia artificial de 
«FIFA 97» si era una version "mejorada” 
sobre «FIFA 9B» o totalmente "nueva", es- 
te le respondio: “seria absurdo hacer un 
programa completamente nuevo, porque 
supondria tirar por la borda el conoci- 
miento adquirido y el trabajo de cientos de 
personas en los cuatro ultimos anos". 

En realidad, que «FIFA 97» sea una evo- 
lucion, un programa construido sobre 
los cimientos de la version anterior, 
es precisamente su gran baza, 
aunque tambien, todo hay 
que decirlo, su peor incon- 
veniente. Podemos ade- 
lantar ya que no habra 
grandes cambios ni sor- 
presas. Las versiones de 
«FIFA 97» seran tan es- 
pectaculares, jugables y 
adictivas como las anteriores, 
con las nuevas alineaciones de los 
equipos y aportando, en algunos casos, 
mejoras en los pequenos detalles de sus 
graficos y optimizaciones en su codigo 
(Megadrive y SuperNintendo] y, en 
otros, grandes avances tecnologicos en 
su funcionamiento interior (PC, la mejor 
version de todas) que, por si acaso pu- 
dieran pasar desapercibidos, aqui es- 
tamos nosotros para desvelarlos. 
Hemos afirmado que la version PC es 
la mejor por razones multiples, pero la 
mas importante es que no hay que olvi- 
dar que el PC evoluciona y las demas ma- 
quinas no lo hacen, simplemente cam- 



bian, lo que a efectos de un mercado en 
continuo desarrollo no es exactamente lo 
mismo. La version PC de «FIFA 97» es 
mucho mas exigente con la maquina de lo 
que fueron las anteriores. Aunque funcio- 
ne con un 486, es realmente con un Pen- 
tium como se puede disfrutar de este jue- 
go. 

«FIFA 97» tiene, en general, muchos as- 
pectos que descubrir. Y quien mejor que 
los responsables de cada area de desa- 
rrollo para comentarnoslos. 



Bruce McMillan, 

Productor de FIFA 07 

Mas de 1QO personas, sin incluir el equipo 
que realizo las tomas de “motion capture’’, 
ni el staff de distribucion, gestion o 
marketing, han intervenido este 
ano en la realizacion de «FIFA 
97». Este esfuerzo es enorme 
y costosisimo, aunque en la 
actualidad, el hecho de que la 
produccion de EA Sports se 
haya posicionado como nume- 
ro uno a nivel mundial, permite 
estas inversiones. Esta posicion 
de lider obliga a EA a “reinventar" ca- 
da vez el juego para mantener el nivel de 
atencion en los usuarios. 

En cuanto a las tecnologias empleadas, 
han sido muy mejoradas tanto en los as- 
pectos visuales y sonoros como interna- 
mente, en todo lo que tiene que ver con la 
"inteligencia” del juego. Hasta el ano pa- 
sado no se utilizaron sistemas de “Motion 
Capture" porque no queriamos que los 
personajes fuesen poligonales hasta no 
resolver una serie de problemas inheren- 
tes a esta tecnologia. 

Se quiso tener tambien ultimado el engine 
de "Motion Blending" para suavizar todas 
las transiciones mediante movimientos li- 






geramente superpuestos. Hasta ahora se 
habia hecho todo con una coleccion de 
sprites dibujados desde todos los angu- 
los. El riesgo de cambiar de tecnologia se 
asumio para mejorar el programa y no pa- 
ra destruirlo, asi que hubo que asegurar- 
se antes muy bien de que se podia hacer 
perfectamente. 

Actualmente se esta en proceso de refi- 
nacion y ensamblaje de todos los elemen- 
tos, corrigiendo pequenos fallos. 

En el tema del audio se ha dado tambien 
un salto cuantico. Lo que se pretende 
conseguir es que la experiencia de jugar a 
«FIFA 97» sea realmente memorable. 

Marc Aubanel, Productor 
Asociado de FIFA 97 

«FIFA 9B» y «FIFA 95» fueron desarro- 
llados con la mente puesta en los 
1 6 bits y las versiones de Sega 
Megadrive y SuperNintendo 
eran lo mejor que se pudo 
obtener de las posibilidades 
de estas maquinas. Tienen 
ademas identico sistema en 
el engine IA (inteligencia artifi- 
cial]. Para esta ocasion se de- 
cidio seguir diferentes estrategias 
para 16 y 32 bits con el objetivo de 
obtener siempre las mayores posibilida- 
des de cada maquina. Este era un desafio 
particularmente dificil porque de por si la 
parte grafica necesita ya practicamente 



toda la capacidad y el tiempo de proceso 
que el ordenador puede suministrar, por 
lo que era crucial optimizar todo el meca- 
nismo interno de inteligencia. 

La clave que explica el gran adelanto es 
que hasta el ano pasado los jugadores no 
tenian una vision matematica de la posi- 
cidn de la pelota. Ahora pueden calcular 
“mentalmente" trayectorias y no solo tie- 
nen en cuenta donde la pelota "esta”, sino 
donde “va a estar", en funcion de su velo- 
cidad y angulo. Este tipo de cosas signifies 
que la experiencia de jugar a «FIFA 97» 
es mucho mas parecida al futbol real que 
ninguna anterior. 

Se ha separado, por otro lado, el concep- 
to de manejo de juego de las acciones po- 
sibles, de manera que a base de contro- 
ls muy simples, se pueden realizar 
movimientos muy complejos como 
pases de tacon, vaselinas, en- 
tradas, pases en corto y lar- 
go, pases por alto, etc... in- 
cluyendose tambien la 
posibilidad de seleccionar en- 
tre los modos "principiante” y 
'profesional". En modo "pro” el 
ordenador hace caso completa- 
mente al jugador, mientras que en 
"principiante”, el ordenador “ayuda” al 
jugador rectificando aquellos fallos de ma- 
nejo mas habituales al principio. 

Se han implementado, ademas, tres mo- 
dos de juego: Simulacion, Accidn y Arcade. 






En el modo Simulacion se da mas impor- 
tance al comportamiento realists de ju- 
gadores y balon, de forma que la expe- 
riencia de juego es lo mas parecido 
posible a un partido de futbol real. 

En el modo Accidn nos situamos mas en 
el piano del videojuego, con acciones mas 
rapidas, aunque todo es mas falso porque 
se respetan menos las leyes de la fisica. 
Es mas divertido y menos realists. 

Por ultimo, el modo Arcade se ha imple- 
mentado pensando en las competiciones. 
En este modo no se tienen en cuenta las 
caracteristicas de juego de equipos ni juga- 
dores, de manera que se puede seleccio- 
nar cualquier equipo y jugar contra cual- 
quier otro en igualdad de condiciones, a 
pesar de que en la realidad sus niveles de 
juego sean muy diferentes. 

En versiones anteriores, cuando todavia 
se estaba en la generacion del 486, habia 
que conseguir una velocidad de 30 fps a 
base de sprites que se vieran bien y eran 
todos prerenderizados. Ahora se han se- 
guido diferentes estrategias para cada 
maquina. Evidentemente en cada maqui- 
na el proceso de render esta optimizado 
para ofrecer lo maximo posible, pero solo 














en la version de PC se alcan- 
za el maximo grado de sofis- 
ticacion. Hemos implementa- 
do un sistema que 
homogeiniza, a base de tex- 
turas, los diferentes miem- 
bros de que se compone una 
articulacion, evitando proble- 
mas como los que se presen- 
tan en otros juegos vectoria- 
les como «Virtua Fighter)) o el 
mismo ((Super Mario 64», 
donde en determinadas posi- 
ciones y movimientos, parece 
que los miembros se separan 
del cuerpo, la rodilla de la pierna, etc. 
Aunque, probablemente, el mayor avance 
anadido a los juegos de render en tiempo 
real basados en movimientos de “Mo- 
tion Capture" es el sistema de “Mo- 
tion Blending". 

Las mejoras en el sonido, ana- 
diendo voces de comentaristas 
que, no solo narran lo que se 
ve en ese momento, sino que 
aprovechan “tiempos muertos" 
en la accion para dar sus opinio- 
nes sobre el desarrollo del partido 
acaba de anadir un increible realismo. 

Se han anadido modos “indoor" en todos 
las plataformas, con lo que ahora se pue- 
de tambien disputar partidos de futbol sa- 
la. En realidad se trata de una evolucion. 
En el desarrollo de cada producto hay un 
momento en que se acaba el tiempo y no 
hay mas remedio que decir: “esto lo deja- 
remos para el ano que viene". De hecho, 
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muchas de las tecnologias que ahora se pre- 
sentan son la evolucion Idgica de otras que 
se empezaron a utilizar hace afios. 

Kevin Pickell, 
programador de ia 
version PlayStation 

Hemos hecho modelos en 
tres resoluciones diferentes: 
baja, media y alta. El engine 
de render en tiempo real elige 
cual de los modelos utilizar en 
funcion de la distancia a la que 
se encuentren de la camara. Si un 
jugador esta muy alejado no ha- 
ce falta que se renderice con 
detalle y en ese caso, es mejor 
utilizar un modelo de baja re- 
solucion en ve z de uno de alta 
donde habria que descartar 
muchos detalles en tiempo real, 
lo que enlenteceria todo el proceso. 



En PlayStation, el propio hardware propor- 
ciona ya herramientas muy sofisticadas pa- 
ra el render, desde manejos de texturas 
hasta calculo de perspectivas o escalado 
de objetos. Sin embargo, esto no simplifies 
el trabajo a realizar, ya que si se quiere 
sacar partido de estas facilidades hay que 
estudiar muy bien como hacerlo. 

Heidi Newell, Productora 
Asociada para Megadrive 
y SuperNintendo 

El mercado de las consolas es piano. 
Aunque no retrocede, tampoco 
avanza. No se puede mejorar 
tecnicamente. Por eso, las 
versiones 16 bit de «FIFA 
97» persiguen afinar la juga- 
bilidad. Se ha evolucionado 
mucho en el disparo, pudien- 
do ahora seleccionar, ademas 
de la intensidad como antes, la 
direccion. Se ha mejorado todo lo que 
se ha podido. De hecho, la dificultad ma- 
yor no ha sido implementar mejoras, sino 
decidir que cosas podian ser mejoradas. 





NINTE^o8 e l4... 

Estas imageries, espectaculares, atrac- 
tivas, realist as... NO son de la version 
"FIFA 97 u de Nintendo 64. i Sorprendi- 
dos? Tampoco es para tanto. 

Lo que tendis ante vuestros ojos prece- 
de de un programa para N64 llamado 
«J League Socceru, desarrollado par EA 
solo para el mercado japones, y basado 
en la liga de futbol de aquel paia. Pero, 
al mismo tiempo, esto juego forma la ba- 
se de la que partira el desarrollo de « FI- 
FA 97» para la maquina de Nintendo. 
Ahora se estan ultimando los movimien- 
tos de cimaras y poniendo nuevaa co- 
sas y, en general, es muy similar a como 
serd nFifau. Tiene tres modos de juegos 
y el control se realiza a traves del joys- 
tick analdgico, lo que permite una gran 
exactitud de movimientos. 













LA TECNOLOGIA 
DETRAS DE FIFA 97 

E n Electronics Arts se trabaja en 
equipo para crear una serie de tec- 
nologias basicas que sirvan de apo- 
yo para sus productos deportivos. Cada 
uno de estos sistemas basicos subyace 
debajo del aspecto formal en cada uno de 
los juegos, y en cada una de las versiones. 

Chris Taylor, Especialista 
en Audio 

Todo lo que se oye en «Fifa 97» es respon- 
sabilidad de su equipo, desde musicas, co- 
mentarios y dialogos hasta los efectos espe- 
ciales. El aho pasado contaban tambien 
con las mismas personas a cargo 
de musica y sonidos, pero cuando 
se plantearon que era exacta- 
mente lo que iban a hacer para 
la nueva version, todo quedo re- 
sumido en una palabra: “mas". 

Para mejorar todos los aspec- 
tos e introducir mucho mas con- 



tenido sonoro, se ha contado ademas con 
la asistencia de varios talentos de la indus- 
tria musical y especialistas en efectos de 
sonido para el cine. Basicamente, lo que 
este equipo hizo fue construir las piezas de 
un gigantesco puzzle, que es “ordenado" en 
tiempo real por un engine inteligente. 
Desde el principio, en vez de intentar si- 
mular un partido real, se considero mas 
interesante darle un aspecto de retrans- 
mision televisiva. Asi que el problema no 
era ya solamente la digitalizacion de 
1 6.000 variantes de nombres de jugado- 
res, con diferentes entonaciones, sino 
crear el ambiente sonoro de la presenta- 
cion de un partido y generar comentarios 
coherentes a duo a lo largo de su desa- 
rrollo. 

Y asi es como se hizo. La pista de 
audio tiene varias capas que se 
mezclan en tiempo real. Ade- 
mas de la musica y los efec- 
tos, se han anadido dos 
comentaristas que 
dan al juego la 
emocion de un 
partido televisado. 



Pero hubo graves problemas al preparar 
los comentarios. Primero tuvimos que digi- 
talizar miles de locuciones, nombres de ju- 
gadores, etc... aunque lo realmente com- 
plejo fue la creacion del engine de IA que 
maneja todos estos ficheros de audio cre- 
ando efectos muy sofisticados. 

Otro problema es que en el campo de jue- 
go ocurren muchas cosas a la vez y hubo 
que establecer unas prioridades. Otra di- 
ficultad era la capacidad de “adivinacion” 
de los locutores. El problema es que ni a 
los propios locutores se les permite cono- 
cer el desenlace de cada jugada. El orde- 
nador, de hecho, lo sabe, aunque no se lo 
“comunica'' a los comentaristas. Asi, pue- 
de ocurrir que un disparo a puerta provo- 
que que el comentarista cante gol, cuan- 
do finalmente la pelota puede salir fuera, 
lo cual nos Neva a un nuevo problema: el 
comentarista debe ser capaz de “rectifi- 
car” su comentario en tiempo real. 

Otra cosa que se hizo fue preparar todos 
los elementos del programs para 
que la proxima version de FIFA 
(98) pueda tener todos los co- 
mentarios en los idiomas origi- 
nates donde se distribuya el jue- 
go: ingles, aleman, frances, 
espahol, etc... 

El engine de “inteligencia" del au- 
dio es mas complejo que nunca, y 
tiene que contemplar todas las posibles 
situaciones que pueden darse durante el 
juego. Esto generb una cantidad tan enor- 
me de locuciones que se tuvo que crear 
una base de datos especifica llamada 
“FREEBASE" desde donde manejar todos 
estos archivos digitales. Esta base de da- 
tos se compone de fichas donde cada so- 
nido o “sample" esta referenciado me- 
diante un nombre, una longitud, un texto, 
una situacion, un idioma, etc... La idea es 
poner esta inmensa cantidad de datos en 
red, a traves de una conexion T1 , con to- 
dos los demas paises donde se desarro- 
llan versiones, para que ellos mismos pue- 
dan proceder a aiiadir sus propias 
locuciones, hacer pruebas, comparar... 
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□e esta forma se obtendrian las traduc- 
ciones mucho mas rapidamente. 

En el programa hay 450 situaciones espe- 
ciales que desencadenan un determinado 
comentario de audio dependiendo de la ac- 
cidn. Pero se tienen que estable- 
cer prioridades aun. Por ejemplo, 
si alguien hace 10 jugadas bue- 
nas, esto provocara comentarios 
del tipo “excelente la labor de es- 
te equipo, etc..." Esto implica un 
sistema de "puntuacion” de cada 
jugada, de cada fase... El siste- 
ma decide que es lo que se dice 
en cada momento. Esto nunca se 
habia hecho antes. 

Como todos los comentarios no 
caben en la RAM, es tambien 
muy importante que el programa 
sepa en cada momento que co- 
mentarios conviene pre-cargar. 

Por ejemplo, para la segunda 
parte de un encuentro hay locu- 
ciones mucho mas apropiadas, 
m&s apasionadas. Asi que el re- 
sultado final es un conjunto don- 
de todo es importante. 

Mark Gipson, 

Ingeniero de 
Software y 
Responsable de 
Inteligencia Artificial 

El funcionamiento del sistema de 
inteligencia Al (Artificial Intelli- 
gence] varia completamente al 
seleccionar los modos de juego: 
Simulacion, Accion o Arcade. En 
estos ultimos casos no se tienen 
en cuenta algunas de las limita- 
ciones que la fisica impone a la re- 
alidad y en el modo Arcade, ade- 
mas, tampoco se consideran las 
cualidades particulares de cada 
jugador o equipos. De esta mane- 
ra, si un jugador elige cualquier 
club (su equipo favorito normal- 
mente) siempre tendra la posibili- 
dad de derrotar a cualquier otro, 
aunque en la realidad sea de una 
calidad infinitamente superior. 



Ademas de las diferencias en la fisica del 
comportamiento de la pelota y los jugado- 
res, en modo Arcade los tiempos de res- 
puesta son instantaneos, los pases muy 
precisos y la pelota se desplaza en linea rec- 
ta y no tiene en cuenta desvia- 
ciones por viento, etc... En este 
modo, «FIFA 97» es mas un vi- 
deojuego que una simulacion de- 
portiva. 

En modo Arcade un jugador ga- 
na o pierde en funcion de su 
propia habilidad. El modo Ac- 
cion es en realidad un in- 
termedio de ambos 
donde sin perder la 
sensacion de es- 
tar jugando una 
simulacion, se 
han eliminado sin 
embargo algunos 
comportamientos fi- 
sicos del balon y los ju- 
gadores para conseguir en el 
juego un desarrollo mas rapido 
y emocionante. 

Una de las grandes cualidades 
del sistema de Al es que los ju- 
gadores "conocen" las cualida- 
des de sus oponentes. Por 
ejemplo, si un jugador va a pa- 
sarle la pelota a un companero 
de la delantera y ve que a su la- 
do esta un defensa que es muy 
bueno, busca otras alternates 
con mas posibilidades de exito. 
Lo mismo pasa si un jugador va 
a iniciar un dribbling con otro. 
Como en la realidad, si sabe 
que su oponente es mas habil 
en esta maniobra y hay muchas 
posibilidades de perder el ba- 
lon, preferira el pase a otro ju- 
gador, ya sea en corto o en lar- 
go. 

El sistema de Al no hace trampa. 
Aunque los jugadores podrian co- 
nocer perfectamente todas las 
variables del juego, en realidad 
no lo hacen. Por ejemplo, los ju- 
gadores no pueden ver que es- 
ta pasando a sus espaldas. 



Tampoco toman decisiones muy exactas 
si lanzan la pelota hacia una zona muy ale- 
jada donde evidentemente casi no les lle- 
ga la "vista”. Tampoco saben los jugado- 
res “que esta pasando” en todo el campo, 
sino en su entorno inmediato, que es lo 
que se tienen en cuenta a efectos de IA. 
Haciendo uso de herramientas de softwa- 
re muy sofisticadas desarrolladas en ex- 
clusiva para el departamento de IA, se 
puede visualizar que es lo que esta "pen- 
sando" cada jugador en cada momento. 
Se puede congelar la accion y mover la 
pelota a una nueva posicion. Ahora se 
pueden analizar las intenciones de 
cada jugador y comprobar si todo 
funciona segun lo previsto. El 
viejo FIFA permanece debajo, 
como otra mas de las capas de 
IA. 

Cada plataforma utiliza tantas “ca- 
pas” de inteligencia como es posi- 
ble implementar. Pese a ello, los sis- 
temas de 16 bits no pueden beneficiarse 
de todas las tecnologias disponibles. Se vol- 
verian demasiado lentos e injugables. 

Por la experiencia previa y debido al hecho 
de tener que desarrollar el mismo juego pa- 
ra muy diferentes plataformas, se estuvo 
en la obligacion de separar todo el engine 
de IA del resto del juego. Gracias a herra- 
mientas apropiadas, independientemente 
del aspecto grafico que el juego vaya a te- 
ner y que naturalmente depende de la pla- 
taforma, se puede saber cual es el com- 
portamiento de cada jugador, que jugadas 
esta viendo en ese momento, a que opo- 
nentes y a que aliados, etc... 

Al estructurar en capas el engine de IA, 
se establece toda una serie de comporta- 
mientos basicos, otra capa con otros mas 
sofisticados y que son una evolucion de 
los anteriores, otra tercera con variantes 
de la segunda., etc... Esto permite basi- 
camente tres cosas: elegir hasta que ca- 
pa de comportamiento se implements en 
cada una de las plataformas disponibles, 
dependiendo de su rapidez y capacidad de 
caiculo (hay que tener en cuenta que todo 
el analisis de las jugadas se hace en tiem- 
po real), trabajar en mejoras del engine 
de forma continuada, es decir, que en 











cualquier momento se le puede dar por 
bueno y dejar las mejoras para una si- 
guiente version y, por ultimo, asegurar 
que el engine sea, en cada version de un 
juego, mejor que el del ano anterior, lo 
que no ocurriria si se tuviese que partir 
de cero en cada oca- 
sion. En definitiva, 
se mejora conti- 
nuamente la “vi- 
sion de juego”. 

Tom 

Raycove, 
Especialista 
en Video 

En este departamento no nos ocupamos 
de las partes interactivas del juego, sino 
mas bien de su “decoracion", utilizando ti- 
pos de compresion de video muy diferen- 
tes para cada maquina. El soft utilizado es 
el FLINT, un estandar de la industria de 
los efectos especiales. 

Se trabaja en baja resolucion para conse- 
guir animar en tiempo real. Una vez aca- 





bada una secuencia se pasa a video y se 
graban las imagenes de alta resolucion. 
Pero los efectos hay que crearlos a mano, 
como la evolucion de la luz, etc... 

(Tom procede de la industria audiovisual 
y es responsable de cientos de efectos es- 
peciales en cine y TV, aunque prefiere su 
trabajo actual, que le permite dedicar jor- 
nadas de trabajo completas a un solo 
efecto -en TV es relativamente normal en- 
contrarse con limites de una hora para 
crear un efecto cualquiera en video-). 

Brian Plank, Ingeniero de 
Software 

Ultimamente se ven un monton de pro- 
gramas basados en "Motion Capture". Pe- 



ro la mayoria de estos programas pierden 
un tiempo precioso (lo que a veces los ha- 
ce, no solo poco realistas, sino dificilmen- 
te jugables) esperando a que los movi- 
mientos se “completen”. Por ejemplo, si 
un personaje se agacha y queremos que 
saiga corriendo, tenemos que esperar a 
que primero se levante, para luego iniciar 
la camera. Esto es asi porque los movi- 
mientos de "agacharse/levantarse" y "co- 
mer” estan contenidos en dos tablas de 
desplazamiento diferentes. 

El nuevo sistema desamollado por EA, 
"Motion Blending”, permite evitar todo eso 
al trabajar con tecnicas de "Motion Cap- 
ture". Si, por ejemplo, un personaje esta 
agachado y queremos que coma, el orde- 
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nador generara una nueva tabla de movi- 
mientos mixta entre correr y levantarse, 
por lo que nuestro personaje, ya desde el 
momento mismo en que inicia la accion 
primera, lo hace influenciado por la se- 
gunda. El movimiento es asi mucho mas 
natural y fluido. Aunque tecnicamente es 
muy complejo, results facil de explicar. Lo 
que conseguimos es movernos desde 
cualquier fase de un movimiento a cual- 
quier fase de otro con una transicion ab- 
solutamente suave, ademas de que 
se obtienen tiempos de res- 
puestas instantaneos a los 
deseos del jugador. La ver- 
satilidad de este sistema 
hace que los movimientos 
disponibles sean ilimitados 
y es imposible detectar en 
que momento exacto acaba 
una animacion y empieza la si- 
guiente. Cada fase de un movi- 
miento la definen unos veinte puntos. 





Es dificil precisar cual es el "frame-ra- 
te" o fotogramas por segundo que 
se puede procesar porque depen- 
de de cada maquina, pero siem- 
pre es superior a 15 fps. En 
cualquier caso, lo importante no 
es tener muchos, sino los sufi- 
cientes para que no se note una 
especie de "explosion" entre cada 
una de las fases de un movimiento. Se 
trata de un paso mas en los juegos de 
"Motion Capture". El engine del "Motion 
Blending” ha sido desarrollado interna- 
mente y sufre las adaptaciones necesa- 
rias para cada juego. No se mueven igual 
los jugadores de hockey que los de futbol. 

Terry Chui, Artista 
Grafico 

El aspecto visual fue fundamental al afron- 
tar el desarrollo de «FIFA 97». Por ejem- 
plo, se conto con destacados jugadores 
profesionales para las sesiones de captu- 
ra de movimientos. Realmente el procedi- 
miento es tan exacto y respeta tan escru- 
pulosamente la realidad que si se utilizan 
como modelos a jugadores falsos, 
el resultado parece tambien fal- 
so. Los torpes movimientos de 
los malos jugadores hacen 
que los personajes del juego 
parezcan tambien malos. 

Al generar los poligonos tam- 
poco nos limitamos a formas 
cuadradas, como los personajes 




de bloques, casi robots, que se ven en 
otros juegos, sino que se preparo un sis- 
tema de texturizacion que suavizase los 
angulos y las articulaciones, ademas de 
resolver otro problems comun en los jue- 
gos de personajes vectoriales: al realizar 
determinado tipo de movimientos, se ven 
grietas en las articulaciones, como si las 
diferentes partes no fueran una continua- 
cidn, una pieza unica, sino meros poligo- 
nos puestos uno a continuacion del otro. 
Luego se anadieron los detalles de los di- 
ferentes tipos de piel. Ahora hay seis co- 
lores de piel con las distintas razas (cau- 
casiano, sudamericano, etc...], colores de 
pelo, etc.... Se espera conseguir que ca- 
da rostro sea diferente y renderizado en 
tiempo real. Basicamente lo que se cons- 
truyen son “pieles” que pueden ser adap- 
tadas a modo de textura sobre los dife- 
rentes cuerpos. 

Los cuerpos en 3D se crean en tres reso- 
luciones diferentes: alta media y baja, que 
son luego utlizadas segun la distancia a 
que se encuentren los personajes de la 
camara. Por ejemplo, en el pecho de un 
jugador se ponen el escudo y algunas 
arrugas para darle mayor realis- 
mo. Tambien esta el nombre y 
el numero con el que juega en 
la parte trasera de la camise- 
ta. Todo esto no es necesario 
para los modelos de menor re- 
solucion que se utilizan cuando 
el jugador esta lejos. 









ADEMAS DE FIFA™ 

E A Sports es una maquina que no 
conoce el significado de ia palabra 
descanso. La estrella de la nueva 
hornada de programas que nos tienen 
preparada es, sin duda, «FIFA 97» pero 
su brillo no eclipsara, muy al contrario, 
potenciara el que poseen otros muchos y 
muy interesantes proyectos, que ya casi 
tenemos encima, como un juego derivado 
de «FIFA 97 », «FIFA PLAYER MANAGER)), 
que se esta creando en Inglaterra y, se- 
gun dicen, sera lo nunca visto. Y, por su- 
puesto, hay mas... 

IMBA LIVE 97 

La clave de «NBA 97» esta en el render 
en tiempo real, y el gran detalle grafico. 
En el diseno se ha apostado por la tecno- 
logia de poltgonos y graficos vectoriales, 
en vez de sprites, porque solo de esta ma- 
nera es posible situar la camara en cual- 
quier angulo y desde cualquier punto de 
vista. Para hacer mas realists el aspecto 
de los jugadores, se han disefiado las ca- 
ras por dibujantes para suavizar las brus- 
quedades en las transiciones que se deri- 
varian de la utilizacibn directa de 
fotografias, y se han texturizado los poli- 



gonos. El detalle es tal que nos podemos 
acercar a cada jugador hasta el punto de 
ver su nombre en la camiseta y hasta el 
escudo de la NBA. 

Asimismo, el realismo y naturalidad en las 
animaciones queda asegurado con las 
tecnicas de “Motion Capture” y el novedo- 
so “Motion Blending", usado en otros jue- 
gos, como el mismo «FIFA 97». 
Normalmente las animaciones son en “bu- 
cle”, por lo que siempre hay que decidir 
en que momenta se produce el paso hacia 
otra accion diferente. Por ejemplo, si el 
jugador puede tirar la pelota solo cuando 
esta en una de las 8 fases que constitu- 
yen su movimiento de desplazamiento, 
ocurrira que si decidimos disparar en 
cualquier otro momento, el programs tie- 
ne que esperar a que el movimiento se 
“complete", lo que produce retrasos inde- 
seados. Con el uso del “Motion Blending”, 
se puede pasar desde cualquier fase de 
una animacion a cualquier fase de otra. 
Esto implies una fluidez en el movimiento 
nunca antes vista. 

PGA 97 

Durante el mes de septiembre estara lista 
la version de Windows 95 de «PGA 97». 
El desarrollo del juego ha sido laborioso: 



para recrear cada campo de golf se gas- 
taron 3 dias de trabajo, tomando fotos, 
rodando videos y jugando todos los hoyos 
(esto fue lo mas duro, segun nos asegu- 
raron). Con todo este material se elabo- 
raron los campos tan perfectos y realistas 
como fue posible. Algunos de los campos 
de mas reciente construccion tienen pia- 
nos informaticos detallados con inclina- 
ciones, angulos, etc. Esto fue de extraor- 
dinary ayuda para los disenadores. 

En la version final del juego podra elegirse 
entre 8 jugadores “amateurs” o las mas 
rutilantes estrellas del golf que participan 
en el PGA TOUR. 

NHL 97 

“Motion Capture", render en tiempo real, 
“Motion Blending”; mas realista que nun- 
ca... Quiza el mejor programs, tecnica- 
mente hablando, de la nueva oleada de EA 
Sports. Datos como los 3D fps que se al- 
canzan en un Pentium 90 dan idea de lo 
que puede ser el resultado final. Sin em- 
bargo en lo que mas se ha trabajado es 
en la jugabilidad. 

Se han suprimido las texturas en el suelo 
del campo, lo que aumenta la velocidad y 
disminuye la confusion visual que a alguna 
gente le resulta desagradable, pudiendo, 








en cualquier momento, detener el juego y 
buscan el angulo visual deseado. 

Se han realizado BOO caras de jugadores 
basadas en fotos para apoyar un motor 
de animacion tan sofisticado que cuando 
los jugadores hacen alguna demostracidn 
de habilidad o les sale bien alguna jugada, 
esbozan una sonrisa y tienen gestos de 
dolor cuando son golpeados o caen. 

Con el uso de "Motion Blending” se evita el 
"snaping", que es uno de los defectos de 
visualizacion mas comunes. Se produce 
cuando una animacion [por ejemplo un ju- 
gador corriendo), salta bruscamente a 
otra (por ejemplo el jugador disparando a 
gol). La camara que nos permite selec- 
cionar el angulo de vision tienen tantas po- 
sibilidades que, dentro del manual de NHL 
97, se incluye otro sobre como manejar 
la camara de video. 

Y, por supuesto, se sigue usando la tec- 
nologla VS (Virtual Stadium] que no es una 
tecnologia cerrada, como si fuera una 
“caja negra" que se mueve de unos orde- 
nadores a otros. Continuamente se esta 
mejorando y se adapta a las diferentes 
exigencias de los distintos deportes y di- 
ferentes posibilidades de cada maquina. 



De hecho hay cuatro niveles diferentes, 
cuatro capas en toda la animacion relati- 
vas a texturas, posiciones, fondos y dis- 
tances que pueden ser visualizadas. 

En tiempo real se toman las decisiones de 
que es lo que debe mostrar exactamente 
y con que grado de detalle dependiendo 
del deporte y de la plataforma donde se 
este jugando. En tiempo real se mezclan y 
visualizan tambien todas las capas de la 
animacion. Por ejemplo, si un jugador es- 
ta alejado, a lo mejor no hace falta proce- 
sar el nombre que tiene inscrito en el pe- 
cho porque apenas es visible, etc... 

ANDRETTI RACING 97 

En el uso intensivo de tecnicas de render 
en tiempo real, con todo lujo de detalles, 
aplicadas a escenarios y coches texturiza- 
dos, es donde «Andretti» da, tecnicamen- 
te, el Do de pecho. La visualizacion se 
efectua mediante poligonos texturizados.Y, 
por supuesto, otro punto clave en un juego 
de este tipo es la velocidad, con todo tipo 
de acciones posibles: accidentes, vuelcos, 
golpes, etc... Tambien hay efectos de am- 
biente: cuando se aceleran los coches au- 
mentan las emisiones gaseosas de los tu- 
bos de escape, con modificacion en los 
niveles de luz de los coches que van delan- 
te, una compleja gestion de sombras, etc. 

MADDEN NFL 97 

Un punto realmente atractivo de la nueva 
versidn de este juego son los efectos at- 
mosfdricos, con un detalle altisimo, sobre 
todo en la versidn de PC, en alta resolu- 
cion. Se adjunta una especie de enciclo- 
pedia multimedia con jugadas famosas de 
los equipos mas representatives de la 
NFL, historias, etc..., contando ademas 
con el apoyo de todos los trucos de un 
buen entrenador, comentados por el mis- 
mo John Madden. 






• 8 zonas del tiempo para viajar y ^ niveles de dificultad para satisfacer hasta a Ids jugaderes mas expertos. • Escenarios tatalmente renderizados en 30; 
personajes poligonales tambien en 30 can mapeado de texturas y efectos de luz integradps en magnificas secuencias cinematicas, con unos impresinnantes 
efectps de sonidp y una deslumbrante banda sonora. • M5 armas destructoras y 80 enemigos despiadados contra los que tendra que luchar. • 






Time Commando 

Un viaje a traves del tiempo 



VI0E0HVENTUFIR 



I inando a la perfeccion a^ran y aventura, 
Time Commando le propcmBun viaje en el 
smpo con un guia muy elpcial, Stanley, 
irase. camino a traves de Epocas como el 
in.tiguo Imperio Romano, la-Prehistoria, la 
de los conquistadores del nuevo mundo, 
randes guerras, etc., combatiendo contra 
el enemigo con el fin de destruir un peligroso 
virus que amenaza con tomar el control de 
todos los slstemas informaticos del planeta. 

Disponible en PC CD-ROM y Sony PLnY5TfrrioN 
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Micromania se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
est a seccibn, asi como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolveran los origi- 
nales no solicitados, ni se facilitara in- 
formacion postal o telefonica sobre 
los mismos. 
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NUESTROS LECTORES SON EENTE INgUIETA, Y ESO NOS EUSTA. NOS 
GUSTA gUE TENGAIS PREBUNTAS Y DUDAS, Y QUE NOS LAS COMENTEIS, 
PORQUE QUIZA NOSOTROS PODAMOS AYUOAROS. NOS GUSTA QUE SE OS 
OCURRAN FORMAS DE MEJORAR LA REVISTA Y DE HACERLA TODAVIA MAS 
A VUESTRO GUSTO, Y QUE ESAS SUQERENCIAS LLEGUEN A NOSOTROS PA- 
RA QUE LAS PODAMOS PDNER EN PRACTICA CUANTO ANTES. NOS GUSTA 
SENTIR MES TRAS MES LAS MUESTRAS DE CARING Y APOYO QUE NOS 
TRANSMITS EN VUESTRAS CARTAS, MUCHAS TOCADAS POR EL SENTIDO 
DEL HUMOR Y OTRAS POR UNA GOTA DE INDIQNACION. Y ES QUE, PARA 
ESO ESTAMOS AQUI, EN VUESTRA SECCION PREFERIDA, iVERDAD? 



Todo tipo de juegos 

Me gustari'a saber por que las compa- 
nias de juegos ya no publican juegos 
arcade de los de avance, al estilo "Fi- 
nal Fight". Si, ahora hay juegos muy 
buenos y muy adictivos como «Duke 
Nukem 3D» o la saga «Wing Com- 
mander". Pero si miramos con aten- 
cion abundan solo cinco tipos de jue- 
gos: de lucha en competiciones 
-"Mortal Kornbat 3»-, de deportes 
-«F1FA 96»-, de disparos avanzando 
-«Doom»-, aventuras graficas -"Alo- 
ne in the Dark»- y simuladores de 
vuelo. Pero uno mira al pasado y se 
acuerda de juegos tan buenos y adicti- 
vos como lo fue en su tiempo "Final 
Fight", y mucho mas atras "Double 
Dragon", y a veces me pregunto: ^a 
los programadores de ahora no les 
gusta este tipo de juegos? Con las tec- 
nicas de programacion existentes se 
podrian hacer ahora juegos de este es- 
tilo. 4 N 0 hay forma de sugerirselo a 
los programadores? 

Fco. Javier Castillo Diaz. Malaga 

RESPUESTA: Antique hay algitiios ti- 
pos de juegos mas de los que nos comen- 
tas en tu carta, tienes razon en lo de que 
no se publican juegos en PC del tipo 
«Double Dragon». En consolas abun- 
dan, pero por lo general ahora no es su 
e'poca, siendo lo mas parecido existente 
en la actualidad para compatibles titulos 
como «Batman Forever» 1 / «]udge 
D redd». Como todo es cuestidn de mo- 
das, al igual que ahora mandan los arca- 
des 3D, en cualquier memento puede ver 
la luz tin juego revohtcionario en el esti- 
lo que til dices y vernos ante una avalan- 
che de titulos. 

Desde aqui mandamos tu peticion a los 
programadores esperando su respuesta. 
I Qttien sabe lo que tardara? 



VGA y SVGA 

Me gustaria saber si con un ordenador 
con VGA se puede jugar a juegos que 
son para tarjetas de video SVGA. Si la 
respuesta es que no, gpor que las demos 
de juegos que son para SVGA pueden 
verse en mi ordenador? 

Luis Emilio Gomez Fernandez. Toledo 

RESPUESTA: Las tarjetas de video se- 
gun su realizacion, componentes y memo- 
ria, permiten reproducir hasta una reso- 
lucion mdxima con un determinado 
numero de colores. Se considera SVGA a 
partir de 640x480x256 colores, pero hay 
tarjetas erroneamente denominadas VGA 
-en teoria 320x200x256 maxima-, que 
soportan esa resolucion, e incluso alguna 
superior. Pero las tarjetas SVGA con me- 
morias de 1,2 MB y mas llegan a resolu- 
ciones de 1 .280x1 .024x256 colores y otras 
resoluciones menores en millones de colo- 
res, que no soportan las VGA y las SVGA 
de gama baja -probablemente la tuya-, 
que Began como ma'ximo a 256. 

Un par de respuestas 

Me gustaria que publicaseis la solution 
de <<MundoDisco>>, y en caso de que se 
hubiera publicado ya, el numero en que 
lo hicisteis. Tambien os pido opinion so- 
bre la dificultad de "Panzer General". 

Alfonso Nishikaum. La Coruna 

RESPUESTA: El “patas arriba" de 
«MundoDisco» ya ha sido publicado en 
Micromania, en concrete en el niimero 
cuatrodeesta Tercera Epoca. En cuantoa 
«Panzer GeneraU, es un juego de estrate- 
gia -un wargame- surnamente sencillo de 
jugary de dominar, con varios niveles de 
dificultad, tanto para los expertos como 
para los principiantes. 



Sugerencias aqui 

Espero que os llegue esta carta, ya que 
no sabia muy bien donde enviarla por- 
que, a pesar de que hay varias secciones 
en vuestra revista, no hay ninguna que 
sea especificamente de sugerencias, asi 
que espero que la pongais. Escribo para 
que hagais un ranking de juegos, pro- 
gramas, etc., que al menos tenga diez 
puestos y, por que no, haciendo partici- 
par a todos los lectores; es decir, noso- 
tros hacemos una lista y vosotros otra. 

Miquel Lopez Macid. Barcelona 

RESPUESTA: Como ves, las cartas siem- 
pre Began. Aparte, la has enviadoa I sitio 
correcto, pues esta seccidn es la que reser- 
vamos para atender todos vuestros conse- 
jos y sugerencias. En lo que respecta al 
ranking de juegos, es tamos trabajando en 
ello como una nueva alternativa intere- 
sante en la revista, que intentamos sea un 
reflejo de vuestros preferencias. 

Comprar Shareware 

Tengo la version shareware del "Tie 
Mission Builder" -editor de misiones de 
«Tie Fighter"- que encontre en una de 
las miles de Webs que hay en Internet 
sobre el juego en cuestion. Puesto que la 
version share no permite editar los brie- 
fings, ^como podria conseguir la version 
registrada de este programa? El fichero 
.TXT de information tan solo indica co- 
mo hacerlo desde los EE.UU., el pais 
donde se encontraba el programa. ^Exis- 
te una distribuidora que tenga un pro- 
grama similar aqui, en Espana? 

Jordi Agelet Cano. Barcelona 

RESPUESTA: La gran mayoria de los 
programas shareware solo se pueden obte- 
ner completos dirigiendose directamente 



al autor, quien los vende directamente, sin 
intervencion de distribuidora s. La diver- 
sidad de los programas shareware es tal, 
que se puede encontrar cualquier cosa no 
disponible por otros medios. Y es precisa- 
mente lo que ocurre con el programa que 
mencionas, que no existe nada similar en 
los comercios,al menos por ahora. 

Nuevas tecnologias 

Tengo un 486 DX y voy a cambiarme a 
Pentium, pero al leer en el numero 1 8 de 
Micromania que Intel va a sacar al mer- 
cado una nueva tecnologia en sus pro 
cesadores Pentium, los cuales se van a 
ver muy mejorados, me surgen estas du- 
das: ^merece la pena esperar a la nueva 
tecnologia MMX de Intel? ^Hara Intel 
una operation "renove" cambiando los 
antiguos Pentium por los nuevos con 
tecnologia MMX por un modico precio? 

Manuel Hernandez Hernandez. Murcia 

RESPUESTA: La nueva tecnologia 
MMX promote ser revohicionaria en lo 
referente a juegos y aplicaciones multime- 
dia, y hay compaiUas trabajando ya en 
productos optimizados para los nuevos 
micros Pentium con MMX. Tu eleccion 
deberia realizarse en este sentido y espe- 
rar a que esluviesen a la venta, ya que no 
sabemos si Intel tendra en mente una ope- 
racion "renove” como la que nos comen- 
tas, pero seria una buena idea, que desde 
aqui animamos. 



Para participar en esta seccion debeis 
enviar vuestras cartas a: 

MICROMANIA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES 
28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre la resena 

CARTAS AL DIRECTOR 

Tambien podeis mandarnos un 
e-mail al siguiente buzon: 
cartas.micromania@hobbypress.es 
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SKA Despues 
de aniquilar 
en las salas recreativas 
y en Sega Saturn, 
llega al mundo del PC 
Virtua Fighter, 
el virus mas devastador 
al que te puedas enfrentar. 

Ocho luchadores, mas de 700 golpes, impresionantes graficos 3D renderizados, 
zooms y cambios de perspectiva en tiempo real, y multiples escenarios de lucha 
para empaparte de virus de la discordia tu solo, con otro jugador o por equipos. 
Jamas podias imaginar algo asi en tu PC, jamas podias pensar 
que podias estar contagiado por un virus tan rapido y mortifero. 

Virtua Fighter y el virus de la discordia viviran dentro ae ti, para siempre. SHIM PC 



• EL VIRUS 
DE LA DISCORDIA 




HIM the 

GAME is NEVER 
Over. 
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TATUADA 

SHER 

HOL 

iCCIMO ES POSIBLE? G?UE FAL- 
TA DE RESPETO. LLEVAMBS 
DOB MESES CON UNA ESCASEZ 
DE AVENTURAS GRAFICAS MAS 
QUE ALARMANTE. EL GENERG 
qiUE HA DADD VIDA A LA QUE 
ES AHDRA UNA DE LAS MEJO- 
RES PLATAFDRMAS DE VIDEO- 
JUEGDS ND SE HA ADAPTADD 
DEM AS I ADD BIEN A LA REVOLU" 
CION TRIDIMENSIONAL QUE IM- 
PERA EN LDS DEMAS Y PUEDE 
PERDER SU CORONA EN FAVOR 
DEL ARCADE O LA SIMULACION. 

Para evitar esta injusta ca- 

(dA SE PREPARA EN LOS PROXI" 
MOS MESES UNA AVALANCHA 
DIGNA DE LOS TIEMPOS DE 

«Monkey Island». Un buen 

INICIO SERA ESTA NUEVA MEGA" 
PRODUCCION FI EL AL ESTILO 

Electronic Arts, que g?uie- 

RE DEMO STRAR GJUE LA AVEN- 
TURA GRAFICA CLASICA NO Tl E” 

NE PORQUE ESTAR RENIDA 
CON LA MAYOR SOFISTIFICA- 



CION TECNICA 





LOCK 
VIES 2 

L o ideal en estos casos es fijarse en 
un modelo antiguo y adaptarlo a las 
exigencias de hoy en dia. Y que me- 
jor fuente de inspiracion puede haber que 
«Los Archivos Secretos de Sherlock Hol- 
mes», una de las aventuras graficas mas 
exitosas del 92. Y en aquellos tiempos si 
que era un enorme merito lograr desta- 
carse entre la multitud de programas de 
este estilo que copaban casi totalmente 
el mercado. Las claves de su triunfo entre 
los devoradores de universos a examinar, 
fueron un guion que hubiera aplaudido Sir 
Arthur Conan Doyle, y una exquisitez gra- 
fica tan impresionante en aquel entonces 
como el hecho de que el soporte magne- 
tico del programa fueran mas de 10 dis- 
kettes y que ocupara 20 megas en el dis- 
co duro. Cifras de orbita si tenemos en 
cuenta que la capacidad de almacena- 
miento media era de 4D megas. 

Toda una super-produccion que permitio 
a Electronic Arts empezar el camino que 
le ha llevado a convertirse en el gigante 
de la informatica de entretenimiento que 
es en la actualidad. Tal vez por este mo- 
tivo se han volcado con especial carino 
en una segunda parte que esta a punto 
de ver la luz. 

La primera impresidn que hemos obtenido 
puede resumirse en la perfects conservacion 




ELECTRONIC ARTS 

En Preparacion: PC CO-ROM 
AVENTURA GRAFICA 



del espiritu del original, es decir, un cui- 
dado y complejo argumento, acompana- 
dos de la atmosfera intrigante que 
acompaha al lector de las novelas de 
Sherlock Holmes y unos graficos sobre- 
salientes que suponen el viaje mas rea- 
lists que hoy puede hacerse al Londres 
de fin de siglo. 

GRAFICOS V GUION A 
LA PAR 

Era evidente que para satisfacer a los 
modernos aventureros habituados a la al- 
ta resolucion, los graficos deben com- 
partir, junto al guion, el estrellato del pro- 
grama. Y pese a lo habituados que 
estamos a los escenarios que superan in- 
cluso a la realidad, no podemos negar 
que los decorados nos han sorprendido 
de una manera casi inenarrable. La ren- 
derizacion y la SVGA no son mas que las 
herramientas que han ayudado a los di- 
senadores graficos a crear unos edificios 
con unos exteriores e interiores dignos 
de figurar en el Libro Guinness de los Re- 
cords como la nueva plusmarca en deta- 
lle y perfeccionismo visual. 

Solo teneis que mirar estas imagenes pa- 
ra ver que las fachadas, aceras y habita- 
ciones que recorrereis en los mas de 50 




escenarios disponibles no distan mucho 
de las que veian los ciudadanos del Lon- 
dres victoriano. Las fotografias de epoca 
que aparecen en la pantalla cuando viaja- 
mos entre las localizaciones suponen el 
espaldarazo definitivo a la creacion de una 
atmosfera tan veraz que hasta el mas es- 
ceptico y con menos imaginacion quedara 
atrapado sin remedio en un viaje al pasa- 
do del que no podran regresar hasta des- 
cubrir la resolucion del misterio de la Ro- 
sa Tatuada. 



ENCUENTRA LAS 



Si, ya sabemos que resul- 
tan mas evidentes que en 
los pasatiempos, pero no 
hemos podido resistir la 
tentacion de comparar la 
habitacidn principal de la 
casa de Sherlock Holmes 
en su version de 1.992, 
con la que vereis en la se- 
gunda parte. Ambas supo- 
nen las maximas posibili- 
dades graficas de s us 
respectivos tiempos. La 



casa del 221 B de Baker 
Street es la misma, pero 
la enorme diferencia en la 
descripcion visual del es- 
cenario es el resultado de 
aplicar la alta resolucion y 
la renderizacion. No son 
solo el doble de puntos de 
definicion; las posibilidades 
en el uso y tratamiento de 
la imagen han evoluciona- 
do tanto que casi se supe- 
ra la realidad. 
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mUtvr. |t*« rivrrni»n and Milnr boys only back there 
Move on or ttu>v"ii nnd '•our liver "round the |tu> of 
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lloinii'i .ulid Mutbilcta <7Uiu*> Macon. Tlnawd to nuike 
your acquaintance. Mr*. Macon U Mr. I>ratt 
avaiUW*>" 

The reply ».«. **l»o ba‘» not. and murc'i ttn pity. Out 
entirely too oftenJ k robabl' raroucint with 
undmirnbles. Mr. Mason alvavr nld, nnd hi> klMV . . ." 

I bun Holrnm «airt. "Our i.uunm k rat bur urp-nt. 
Madame. When will bo rutum^ 

Then Mathilda (Tilin') Macon said. "For all hi* ronfldm in 
e. I mi(bi bu tbu rtar." 







IMO SERA NAOA FACIL 

Como ya supondreis, llegar al punto en el 
que Mr. Holmes destapa todo el tinglado y 
demuestra una vez mas lo privilegiado de 
su cerebro, es decir, la rapidez y potencia 
de vuestras neuronas, y la inutilidad de las 
mentes de la policia, estara solo al alcance 
de los que ya sean sabios en la investiga- 
tion de cada suceso, el estudio de cada su- 
ceso por irrelevante que pueda parecer y, 
sobre todo, tengan habilidad en la comuni- 
cacion con los personajes, autentica piedra 
angular de esta aventura grafica. 

Para los que ya quieran un adelanto del 
enrevesado entramado que les espera pa- 
ra ir poniendo en marcha su la sofisticada 
maquinaria de su materia gris, diremos 
que todo empieza cuando Sherlock Hol- 
mes recibe una carta de su hermano, My- 
croft. Ante lo extraiio de la misiva y, sobre 
todo, porque Neva meses sin resolver nin- 
giin misterio, decide enviar al Dr. Watson 
al club de Mycroft para concertar una ci- 
ta. Pero cuando el fiel amigo de Sherlock 




se dispone a entrar por la puerta del pres- 
tigioso y exclusivo club Diogenes, una impa- 
rable explosion lo tira al suelo. Cuando se le- 
vanta, solo acierta a ver las llamas que 
iluminan la marmolea fachada del edificio. 
Mycroft es ingresado en el hospital en es- 
tado grave. La desesperacion por su inutili- 
dad ante tal situation y la depresibn inva- 
den a Sherlock, que decide encerrarse en 
su cuarto pese a que Watson le ruega que 
comience a investigar un suceso explicado 
por la policia como explosion de gas fortui- 
ta, algo bastante habitual en el Londres de 
las primeras lineas de electricidad. 

Por ello, debereis empezar manejando a 
Watson y lograr las pistas y datos sufi- 
cientes para demostrar a Sherlock que no 
se trata de un accidente, sino de algo in- 
tencionado que puede esconder la mas 
oscura confabulacion. Despues, la perso- 
nalidad del famoso detective sera vuestra 
para descubrir a base de perspicacia y ob- 
servacion al responsable de la casi mortal 
agresion a su hermano. 

En definitiva, ya veis que la aventura grafi- 
ca resucita, pero convenientemente adap- 
tada a las necesidades tecnicas de la ac- 
tualidad mediante escenarios renderizados 
de una belleza pictorica casi neo-realista, 
sin olvidar la digitalizacion de sprites, vo- 
ces y efectos de sonido. La beta que he- 
mos podido ver mostraba practicamente 
la version definitiva y solo tendremos que 
esperar a la traduccion de los textos y do- 
blaje de los dialogos al castellano. 

A.T.I. 
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Un cuidado y comple- 
jo argumento y unos 
graficos sobresalicn- 
tes, suponen el viaje 
mas realista que hoy 
puede hacerse al Lon- 
dres de fin de siglo. 








• 48 personajes completamente 
animados. 

• 60 alucinantes escenarios en alta 
resolution. 

• 4 mundos unidos, interconectados, 
no lineales. 



• Montones de enigmas, fascinantes 
animaciones, efectos sonoros... 



Cuidado... En el mundo de 




Fable no todo es lo que parece. 



“ A nivel visual, Fable es un tftulo magmfico. El interfaz 
es comodo y la jugabilidad bastante superior a la media...” 

4/5 Computer Gaming World 
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No, OTRA VEZ NO, PDR FAVOR. 
Despues de lo ocurrido con 
«GP2», NO PODEMOS EVITAR 
UN CIERTO ATAQUE DE NERVIOS 
Y ANSIEDAD DESPUES DE VER 
LAS PRIMERAS IMAGENES DE UN 
PROGRAMA EN PLENO PROCESO 
DE C R E AC ION. SOBRE TODO 
CUANDO, COMO HA OCURRIDO 
CON ESTE ALUCINANTE ADE- 

lanto de << Screamer Z», lo 

QUE VEMOS NOS DEJA UNA IM* 
PRESION TAN GRANDE EN TO- 
DOS NUESTROS SENTIDOS QUE 
LOS POCOS DIAS QUE VAN A PA‘ 
SAR HASTA TENER LA VERSION 
DEFINITIVA NOS VAN A PARECER 

anos. Mends mal que en Vir- 
gin NOS HAN AS EG U RADO QUE 
ESTE PROYECTO DE MEJOR AR- 
CADE AUTO MO VI LI STIC D DE TO- 
DDS LOS TIEMPOS SERA UNA 
REALIDAD EN NOVIEMBRE. 



L a verdad, es como cuando te has 
comprado un coche o cualquier otra 
cosa para la que has tenido que aho- 
rrar durante anos, y te dicen que tardaran 
unos dias en la entrega. Dormir, duermes, 
pero sonando continuamente con el mo- 
menta en el que disfrutaras de tu nuevo ju- 
guete. Y en esta redaccion ya estamos so- 
hando con el dia en que veremos funcionar 
a la segunda parte del ya mitico «Screamer» 
a pleno rendimiento, porque pese a la pre- 
cariedad de la beta con la que hemos podido 
jugar, podemos ya afirmar con unas garan- 
tias del 1 00% que ((Screamer 2» va a ser el 
bombazo de ^octubre? Maldita sea, ya se 
habran terminado las vacaciones, y unos ha- 
bran vuelto al trabajo y otros a los pupitres. 
Pues olvidad el reparto que tenlais pensado 
de ese tiempo libre, porque este programs 
debera ocupar un lugar preferente en esos 
momentos de deshago ante el ordenador. 

EXPLOSION OE COLOR 

Los que ya hayais sentido ese tornado de 
velocidad y accion que es «Screamer», re- 
conocereis en estas pantallas las similitudes 
al nivel de concepcion grafica que presents 
su descendiente. Y tambien nos volvemos a 
hacer la misma pregunta ^es posible que 
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esto sea una simple VGA? Si, de nuevo la 
excelente calidad de las texturas nos lleva a 
uno de los pocos programas en los que no 
te importa quedar relegado a los 320x200 
por no tener el potentisimo hardware nece- 
sario para disfrutar una alta resolution que 
aun no hemos podido ver, pero que teniendo 
en cuenta el estratosferico nivel alcanzado 
en su hermana menor, no dudamos que se- 
ra la joya de la corona en el reino de los ar- 
cades sobre ruedas. 

Tanto el trazado de los circuitos como todos 
los elementos que lo rodean han sido elabo- 
rados con una riqueza de tonalidades so- 
berbia, pues se ha empleado el modo grafico 
de paleta de 65.000 colores, lo que es toda 
una novedad en el genero. Montanas, arbo- 
les, edificios, vallados, objetos moviles como 
molinos o globos y las distintas superficies 
del recorrido, siguen ofreciendo la profusa 
elaboration y grado de detalle que ya nos 
maravillo en el original, pero aumentado por 
la obvia diferencia existente entre quedarse 
en 256 colores o disponer de casi 65.000. 
Toda esta voragine de realismo visual esta- 
llara ante nuestros ojos desde perspectives 
tan variadas como la subjetiva, detras del 
coche, encima del techo, sobre el capo y la 
mas sensacional aunque menos practica de 
todas a la hora de conducir: la del circuito, 
camaras fijas o en fulgurantes travellings 



que perseguiran al vehiculo seleccionado 
ofreciendo decenas de angulos diferentes. 
Una autentica gozada de la que se saca el 
maximo partido en las repeticiones de la ca- 
rrera, en las que podremos admirar los 
brutales choques que recuerdan al mejor 
beat’em up al producirse todo tipo de efec- 
tos del estilo chispas y humos, que produci- 
ran visibles desperfectos en las carrocerias. 

CARLOS SAINZ 2 

Pero por encima incluso de la novedosa pre- 
sencia grafica, habra que situar lo referente 
al estilo de conduction. Las distintas supers 
ficies sobre las que hay que intentar mante- 
ner el control del vehiculo y entre las que 
destacan el asfalto, la tierra, la hierba, la 
nieve, arena, el barro o la madera en tron- 
cos, nos dan la primera pista: rallys. Y es 
precisamente esa impresidn que conoce- 
mos de ver las imagenes desde el interior 
del Ford Escort de Carlos Sainz la que re- 
cordamos cuando nos ponemos al volante 
por primera vez. Mas que rodar, estamos 
continuamente deslizandonos sobre tan res- 
baladizas superficies, las rectas escasean, y 
los desplazamientos laterales son la tactica 
idonea para sortear las curvas. 

Bloquear el tren trasero para entrar en los 
radios de las curvas patinando sobre la zaga 
es la unica forma de situarnos a la salida de 
los giros en la position necesaria para ace- 
lerar sin que terminemos en un trompo. La 
habilidad en las maniobra de contra-volante, 
punta-tacon, y sobre todo el conocimiento 
del grado de adherencia de las variadas su- 
perficies, seran indispensables. 

En resumen, estamos a medio camino entre 
el arcade puro y una simulation de la cate- 
goria de rallys, ya que podremos adaptar- 
nos a las distintas superficies y condiciones 
metereologicas eligiendo tanto el tipo de co- 
che entre un traction total, delantera o tra- 
sera con diferentes prestaciones en acele- 
racion y velocidad punta -siempre en 
relation inversa-, como configurando las 



caracteristicas mas importantes: grados 
del giro de volante, potencia de frenada, tipo 
de neumaticos y presion, asi como dureza 
de las suspensiones. 

No albergamos ninguna duda: ((Screamer 
2» va a ostentar durante bastante tiempo el 
titulo de mejor arcade automovilistico de to- 
dos los tiempos, la sensation de velocidad 
sera la mas real que nunca jamas hayais ex- 
perimentado y por todo lo que ireis viendo y 
escuchando os parecera estar a bordo de 
una de esas maquinas recreativas de 500 
pelas la partida. Nuestro titular estara siem- 
pre en vuestro pensamiento: no es posible, 
no es posible. 



A.T.I. 
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CIVILIZACIONES EN 
TIEMPO REAL 




( preview ) 




ENSEMBLE STUDIOS/ 
MICROSOFT 

En preparation: 

PC CD-ROM (WIN 351 
ESTRATEGIA 




ACE OF 

EMPIRES 



UNA REC1EN LLEGADA AL MUNDG DEL SOFTWA- 
RE LUDICO CDMD ES MICROSOFT QUIERE PO- 
NER TODO PATAS ARRIBA CON SUS PRIMEROS 
JUEGOS. Y EN LA ESTRATEG I A VAN CAMINO DE 
CONSEGUIRLO, PUES SI YA «CLOSE COMBAT» 
FUE UN WARGAME INNOVADOR Y SORPRENDEN- 
TE, AHORA APUNTAN MUCHO MAS ARRIBA. AMO- 
RA PRETENDEN HACERLE SOMBRA NADA MAS Y 
NADA MENOS QUE AL MISMISIMO « C I VI LIZ ATI O N 
ll». Y LO MEJOR DE TODO ES GJ U E TIENEN MU- 
CHAS POSIBILIDADES DE CONSEGUIRLO. SEGUID 
LEYENDO Y SABREIS PDRGPUE. 

E n la actualidad responde al nombre de «Age of Empires)), 
aunque en un principio se le denomino como «Tribe», y es la 
apuesta de futuro mas solida de Microsoft estrategicamente 
hablando. Este juego sera, hablando llanamente, un ((Civilization ll» 
en tiempo real, o mirandolo por otro lado, un ((Command S. Con- 
quer» o un «Warcraft» con toques de ((Civilization)). ^Podeis ima- 
ginaros lo que eso significant? Los dos juegos de estrategia mas 
aclamados conjuntados para dar lugar a otro que, de estar bien 
hecho, adquiriria las virtudes de ambos. El resultado serla explost- 
vo, y podriamos estar hablando de uno de los mejores juegos de 
estrategia de la Historia. Pero tambien se encuentra con el riesgo 
de convertirse en un mero comparsa de los juegos anteriormente 
mencionados, dotados de un nivel de calidad muy alto. 

VAHIDS ASES EN l_A MANGA 

Los padres de la criatura son Ensemble Studios, nombre que a 
priori no nos dice gran cosa. Pero si anadimos que a la cabeza de 
ellos esta Bruce Shelley, la cosa cambia radicalmente, porque es- 
te senor no es otro que el co-disehador de ((Civilization)) y ((Railroad 
Tycoon)), junto a Sid Meier, cuando ambos trabajaban en Micro- 
prose. Es solo cuestion de tiempo que Bruce demuestre que se 
puede superar a si mismo; de momenta, el juego ya lleva mas de 
un afio en desarrollo cubierto por el mas absolute secreto. 

El juego nos otorgara el papel de guia de una pequena tribu de 
hombres en la Edad del Hielo con el objetivo de convertirla en una 
■ civilizacion en competicion con otras tribus con las mismas inten- 
ciones que nosotros. Ni que decir tiene que la relation con ellas se- 
ra constante, pero con la novedad de que podran estar controla- 
das por otros jugadores, gracias a sus posibilidades multijugador. 
Durante el juego tendra lugar la cadena productiva de recoleccion 
de recursos, construccion de edificios y production de unidades. 
Todo ello en un solo mapa del mundo con distintos terrenos per- 
fectamente representados por su fauna y su flora. 
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LAS VENT A J AS DEL TIEMPO REAL 

Aparte de ser un componente adictivo clave, el que «Age of Empi- 
res» se desamolle en tiempo real -que podra ralentizarse o acele- 
rarse, pero nunca pararse-, le otorgara muchas ventajas. Primero 
la sucesiva transformacion del mundo segun pasa el tiempo me- 
diante el crecimiento de la vegetacion y la finalizacion de las cons- 
trucciones, que tambien evolucionaran segun lo hagamos en el jue- 
go pasando de una epoca historica a otra y modemizandose. Como 
se construye y se produce en tiempo real, la investigacion tambien 
sigue estas pautas, con lo cual el sucesivo descubrimiento del arbol 
de la ciencia que nos permite avanzar sera mas dinamico. 

Agilidad va a ser la palabra clave en «Age of Empires)), por lo que os 
podeis ir ya imaginando como van a ser los combates. Con la enor- 
me variedad de unidades militares de ((Civilization ll», en tierra y 
mar, y realizados en tiempo real, como ((Command & Conquer)), 
con la accion que ello conileva. Y la diversidad estrategica: cadena 
productiva + combate en tiempo real + llnea de investigacion. Nun- 
ca hasta ahora se hablan visto tanta variedad de acciones en un 
mismo juego de estrategia. Porque nos dejabamos en el tintero 
que tambien habra comercio, diplomacia, fabricacion de herra- 
mientas, entrenamiento de tropas y exploracion. La variedad de 
edificios y unidades va a ser francamente impresionante. 

Y REALIZADO CON ESMERO 

Por supuesto que tampoco se descuidaran los aspectos tecnicos 
del juego, para que a la maxima jugabilidad se una el mas pulido 
acabado estetico. A nivel grafico, como podeis comprobar en las 
imagenes, sera excelente, con animaciones constantes de todas 
las unidades: los obreros que trabajan afanosamente, los solda- 
dos que patrullan, por no hablar de las batallas, en las que partici- 
paran ingentes cantidades de tropas que dejaran el suelo sembra- 
do de cadaveres a su conclusion. El detalle grafico solo sera 
comparable con el sonoro, con un efecto para cada accion que 
tenga lugar, incluidos sonidos ambiente como canto de pajaros, 
ruido de agua, etc. El bullicio y animacion que el juego despide nos 
metera de lleno en el ambiente desde el principio de la partida. 



«Age of Empires)) funcionara en Windows 95, pero todo esta pert- 
sado para que nos olvidemos del sistema operativo que esta deba- 
jo del juego. La transparency total se conseguira con el uso de to- 
das las facilidades -DirectX, DirectDraw, DirectPlay, etc.- de 
Windows 95, y hasta el ocultamiento de los menus, integrandolos 
en la pantalla de juego. El sistema operativo trabajara para noso- 
tros, pero no nos daremos cuenta de su presencia, aunque como 
es logico, para ello necesitemos un micro Pentium en nuestro equi- 
po. Seguro que sera necesario, aunque aun no han trascendido 
las necesidades rrnnimas. 

Todavla hay algunas hipotesis en el aire, como la de que el juego 
ademas incluira un editor de escenarios, ademas de otros ya pre- 
definidos, y los modos multijugador. Pero esperemos que se des- 
pejen pronto, ya que todos esperamos ansiosos por ello. 

C.S.G. 
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Por solo 2.995 
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Por solo 2.995 



■ La mejor base de datos de nuestro baloncesto: todos los clubes, entrenadores y 
jugadores ACB con foto, historial, perfil y estadisticas de su carrera deportiva. 

■ Manager con fichajes nacionales y extranjeros, finanzas, quinteto, tacticas, Liga 
regular completa, play-offs y Liga Europea. 

■ Simulador con miles de animaciones y las mas espectaculares jugadas: mates, 
pases por la espalda, ganchos, bandejas* alley-hoops... 

OPINION 

"La version 4.0 de PCBASKET cuenta con importantes novedades: mas 
competiciones, mas elementos y mas detalles" "Recomendado / ★★★★★" 
PCACTUAL 
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P ° r ios exitos Dinamic 




Los encontraras en quioskos, librerias, 
tiendas especializadas y grandes almacenes 



■ Dinamic Multimedia presents la primera pelicula interactiva 
totalmente producida en Espana y dirigida por Enrique Urbizu. Un 
Western repleto de accion que te trasladara al lejano Oeste 

■ Los Justicieros es una autentica produccion cinematografica con 
un reparto de lujo: Mariano 1,85, Don Pepito, Javier de Campos y 
Paco Calatrava ademas de 130 extras, 10 especialistas, 25 caballos y 
mas de mes y medio de rodaje... Todo un estreno en tu PC. 

OPINION 

". Los Justicieros tiene una de las mejores relaciones 

calidad - precio del genero" EL PAIS 

Premio PCWORLD'96 "Mejor desarrollo de software espanol" 
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El programa de Super Epi 



Por solo 2.995 




3IXIAL 



■ Historia completa de todas las eurocopas y base de datos con historial, 
perfil y caracteristicas de los 352 jugadores y de los 16 seleccionadores. 

■ Seleccionador: haz la lista de 22 entre todos los jugadores de Primera 
Division y participa en la Eurocopa 96. 

■ Simulador 4.0: el mejor simulador espanol de futbol adaptado a la magia de 
los miticos estadios ingleses. 



OPINION 

"El producto, que incluye la posibilidad de convertirnos en 
seleccionador, tiene la calidad habitual que Dinamic Multimedia 
imprime a sus programas de deportes" PCMANIA 
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Despues de revolucidnar el mundo 
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de «The 7th Guest » y su secuela, 

«THE 1 ITH HnUR», LOS CHICOS DE TR|- 




/a a tratar de una tercera parte. Esq segun 
) ya la mansion Stauff y sus fantasmas. Ahore 
i, quienes por cierto han cambiado su distr 
3, Virgin, por Electronic Arts, han decidido dar 
que se refiere a argumentos y diseno grafico, 



|ue, si bien 
jnificara un 
trofobico y 



nado en hi 
nuevo cor 



de las mansioi 



El argumento que present 
tas a una divertida pareja 



ila -una chica tan femeni- 
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upara antes de la integri- 
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estiny tendra como protagonis- 
ovenes, Andrew MacPhiles -el tipico 
jovencito temeroso, cauto y asustadizo- y 
su novia Pe 
na que se oc 

dad de su peinado que de la legion de A 
fantasmas que tendra tras de si- 
quienes responden a una llamada 
recibida desde Escocia cuyo moti- 
vo tiene que ver con una antigua 
herencia mediante la cual An- 
drew podria recuperar el antiguo 
castillo MacPhiles, propiedad de sus 
ancestros durante siglos. Asi, la aventura comenzara con el viaje de 
la pareja a Escocia, desconocida para ellos, cuyas ancestrales tra- 
diciones, unidas a todo tipo de topicos escoceses, seran la base pa- 
ra plantear mil y un situaciones comicas y aterradoras. 

Como no podia ser de otra forma, el castillo en cuestion, rodeado 
constantemente por las brumas escocesas, estara habitado por 
una legion de nuevos y divertidos personajes, entre los que encon- 
traremos fantasmas de todo tipo: desde el clasico mayordomo de 
cabeza pivotante, a la oronda cocinera cuyos guisos incluiran los 







k 



ingredientes mas re| 
escoces borrachin al 
sonajes daran vida a ui 
rrador aspect 



ando par el ti'o Fergus, el tipico 
la antigua usanza. Todos estos per- 
que, si bien no presentara el ate- 
, si contendra mil y una sor- 
presas como pasadizos ocultos, trampas..., incluida una antigua 
profecia a la que Andrew tendra que hacer frente si quiere recu- 
perar la hacienda de sus antepasados. 

El movimiento por el castillo se va a realizar de forma identica a co- 
mo ya se hiciera en «The 7th Guest» o «The 1 1th Hour». Incluso se 
han mantenido los mismos punteros: la ya mitica mano descarnada 
que indica los posibles caminos a seguir, el ojo para acercarse a los 
objetos importantes y la calavera con el cerebro revoltoso para in- 
dicar los puzzles, De esta manera, el manejo de «Clandestiny» no 
presentara ningun problema para todos aquellos de vosotros que ya 
esteis familiarizados con los productos de Trilobyte. Lo que aun no 
es seguro es si se van a incluir animaciones entre las diferentes lo- 
calizaciones del castillo -como ya ocurria en los titulos anterior- 
mente mencionados- o si las transiciones se van a llevar a cabo de 
forma mas o menos gradual. Ese parecer ser un punto todavia no 
,o que si es seguro es que el programs correra exclusi- 
iajo Windows 95, y solo a partir de un Pentium 60 con 8 



se va a basar, :omo ya hemos adelantado, 
zzles al mas pure estilo «Trilobyte», jna de las 



a los nuevos pe r- 
es es lo que mi s 



Aunque «Clandesti 
en la resolucion de 
principales noved 
animados en lugar de video] 
sonajes. De hecho, el disei 
tiempo ha tom. 

zado cientos de boqetos en los que se estudian toda claBe de mo- 
vimientos, expresiot es y reacciones d > los personajes y, lo que es 
mas important^ , su intearacion con log fondos aeneradoa uhlizando 





las tecnicas de render mas sofisticadas, algo oue ha caracterizac 
a Trilobyte en los ultimos tie npos. No en vano estos divertidos (Jh 
bujos animados estan siendt disenados por ex- Jibujantes de Hanr 

Barbera, aur.enli 



El resultado final, pi 
secuencias de animi 
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MAS PUZZLES 



Hablemos ahora de los puzzles. Porque si por algo se han caracte- 
rizado las producciones anteriores de Trilobyte han aido los des- 
quiciados jueguecitos dispersos po ■ todas las salas d 



las mansio- 



nes creadas por estb gnupo de programadores, capace^de 
tenernos clavados en la silk frente al ordenat or intentando encan- 



trar la logica de los movimientos de unas I; tas con letras, o 
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de 



unos trozos de pastel alf 
Pues bien, los puzzles volverbn a nhestras pantallas, bn un total de 
31, divididos en 16 puzzles logicop. 13 de puerta -) lo que es lo 

mismo, de acertijos q ad w waweea an Ib o q i i wh a y t p j o awaaw tw 
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In Scotland. golf ix nor merely >i game. it In a way 
of life. Il is ;is intrinsically Scottish as Haggis or 
Rob Roy. For hundreds of years, golf has been 
an obsession of the Scottish people. 

King .lames VI appointed a Royal Club 
Maher and a Royal Rail Maker. Mary Queen 
of Scots miis an as id golfer too. When her 
husband I ord Darnley sv«s murdered. Mary 
just shrugged her shoulders and headed for 
the links, such ssas her lose for the game (or 
her hatred for her husband). Men of the cloth 
risked being excommunicated for playing on 
Sunday. One bishop went so far as to claim that. 
"Our Heavenly Father created golf to test man's 




palabras que unidas formiran una frase- y de inteligencia artifi- 
cial. La novedad en este st ntido vendra de la aosibilidad de varic ’ la 
dificultad de estos n l i77|eslnnr.inn nnnra nmA* r.nntemnlada. an J 
te tipo de programas. Bjugador nodrb ahora elegir entre tres ni- 
veles, desde el mas complicado, er el que los puzzles se mostrarbn 
en todo su esplendor -e^jecinte n ^nrevesados^jj ibsque^ntfr 
riores producciones-, hls^^HrTSs sencfHo^n^I^ue eHugaclor so-’ 
lo tendra que realizar un njovimiento para coinpletarlos, con lo que 
la aventura se convertira an un autentico jue 30 de niiios, pasai ido 
por un nivel intermedioC|OS tJUWWBWIIIJyr'a'pijr till USSUydSUde ET 
dificultad hasta de un 50%. 



Por ultimo, queda el tema de la tri iduccibn, 0 mejor iun, el doblaje 




de los dibujos animados clasicos, y de entomos tridimensio lies 
texturizados de gran calidad, |o que resultara bastante original. 

El hechri de que el video haya dado paso a la animacion en 2D te 
bibn tendra que ver con un cambio en el publico al que ira enfoi 
este nuevo proyecto. Porque ademas de los fans de Trilo 
destiny» sera apto para los mbs jovencitos, que disfri 



do con las peripecias de todos los divertidos persi 




del programa. Esta cayaeagMnatlB qwevtGiandesunyi vt 
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nuestro pais completamenle traducido, dialogbs incluidos, pero rtos 
tememos que no va a ser jna tarea fbcil, ya que, a la complejit ad 
inherente del nmnssr^. se line en esta ocasick el caracter "folklbri- 
co" de los ingeniosos dlblogos de los que harb gala este nuevo pro- 
ducto de Trilobyte. Y es que sus c "eadores estan jut ando mucho 
con la forma de hablar de los escoc Bses, no siempre i fentica al pu- 
ro ingles, y en la que s^JE lizaTmu!btu3^^ :presiones yTuego^S? 
palabras que sin duda var a traer de cabez; 1 a los encargado: de 
sus adaptacion al castellai io. Pero tambien c aberan tener en ci en- 
^H ieren acerdHf’ Ull |JI uyi fll HHTW la 1 1 layi limUTJB'Bsag 



iny» al publico mas jovenlde la familia, la cufestion del idio- 



na va a ser un factor determinan e. Confiemos, de sualquier ma- 
nera, en su profesionqlidadi ■ 



Y esc es todo lo que os potiemos contar por al momento sobrejes- 
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CADA UNO LA SUYA. LJ El TO DAS FORMAS, SEGUKU W U t AL 
FINAL A A LG LJ I E N LE FA LT A ... NO ME FID YO MUCHO DE 

ESOS BICHOS. 



L o cierto es que estareis 
mas comodos en vuestros 
sitios sin tal impedimenta. 

Y ya que lo esteis, permi- 
tidme abrir la reunion con 
las aventuras que estan corriendo al- 
gunos de nuestros miembros. 

Tenemos unos cuantos en la fortaleza 
del Craneo -«Skullkeep»- tratando de 
derrotar por segunda vez al Lord of 
Chaos en «Dungeon Master ll»; en 
otra fortaleza, esta de piedra -«Stonekeep»- hay otra dele- 
gacion, en este caso al rescate de una especie de hada. 
«World of Aden» ofrece un par de entramados en distintos 
continentes: en uno, el objetivo es cerrar un paso fronteri- 
zo que ha sido tornado por los enemigos -«Thunderscape»-, 
mientras que en otro, en unas islas cercanas al continente, 
descubriremos por que las plagas de insectos no son de- 
seadas por la gente -«Entomorph»-. 

Tambien hay senores oscuros en la tierra del Yunque del 
Amanecer -«Anvil of Dawn»- y alii hay un grupo de los nues- 
tros emulando a Frodo en su epopeya del Senor de los Ani- 
llos. Finalmente, la tradition arturica ha atraido a unos 
cuantos maniacos, que se han acercado a la ultima pro- 
duction de Sir Tech, «Druid: Daemons of the Mind». 

Hecho este somero repaso, es momento de cederos el tur- 
no a los sufridos trabajadores de este gremio. 

□TRDS MANIACOS 

Habla Juan Ruiz, de Las Rozas (Madrid], quien saca a cola- 
cion el «Anvil of Dawn». En su opinion, el citado “esta mu- 
chisimo mejor pensado que «Stone Keep», y ofrece una vi- 
sion del rol mas amplia con los hechizos y la interaction 
con los PNJs” (NPCs). Juan propone la siguiente forma de 
derrotar a los juggernauts: pegarse a el, lanzarle un hechi- 
zo “Cadena de Hielo” y sacudirle con el arma mas potente; 
si hay que atravesar un pasadizo hasta llegar a el, aconse- 
ja el consumo de una potion de resistencia contra el fuego. 
Pero vamos ya con las dudas de Juan. Las dos primeras, 



como adivina, estan muy relaciona- 
das: ique tiene que hacer con la ra- 
ma que le da el Espiritu del Sauco? y 
^donde tiene que curar sus raices? 
Precisamente, la rama sirve para 
curar las raices; en cuanto a donde 
hacerlo, es en la zona llamada Tierra 
de las Raices -Land of Roots- y que 
da acceso al Sauco. En determina- 
dos sitios de la zona encontraras ra- 
ices enfermas, que podras curar 
con el hechizo de curacion y llevando la rama en la mano. 
Para atravesar el Puente Custodiado, que supongo es el 
puente paralelo a La Barrera -The Barrier-, necesitas una 
piedra que encontraras en el Templo de la Luna -Temple of 
the Moon-. El disco del sol y el disco del equinoccio te per- 
mitiran, junto a otro par mas, el acceso al Santuario del Ba- 
rro -Sanctuary of Clay-. Finalmente, la utilidad de la Piedra 
Corazon -Heartstone- es muy grande: <j,no has hablado con 
el demonio del galeon hundido -Sunken Galley-? 

La puntuacion de Juan se reparte asi: tres puntos, como no 
podia ser menos, para «Anvil of Dawn»; dos para «Ultima 
Vlll», y el restante para «Stone Keep». 

Raul Sanchez, de Malaga, traslada el escenario a la lobrega 
fortaleza de «Skullkeep». Por desgracia para el, es veterano 
y disfruto en su dia de «Dungeon Master» y de «Chaos Stri- 
kes Back». Y, logicamente, cuando los compara con el nue- 
vo... pues le decepciona un poco. Tranquilo, Raul: el pro- 
blema no es de «Dungeon Master ll», si no de su primera 
parte, que es demasiado buena. 

Y para probarlo, el propio Raul da sus seis puntos al nuevo. 
Ademas, tiene un ligero problemilla, en el ultimo piso de la 
fortaleza. Alii hay una habitation repleta de objetos, a cuyo 
interior es transportado, quedando confinado entre sus 
trastos. La pregunta la podria hacer Groucho Marx en la fa- 
mosa escena del camarote: ^corno me muevo? Claro que 
Groucho no tenia a su disposition el hechizo Fireball. ,;Sigo? 
Teniendo en cuenta que las mesas se pueden destruir con 
tal hechizo y la estrategica position de uno de los reflecto- 
res, y que el otro lo puedes girar tu... Ya no sigo. Ahora 



NOTA IMPORTANTE Para participar en esta seccion solo teneis que mandarnos una carta a la siguiente direccion: Micromania, C/Ciruelos 4, 28700 
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puedes cumplir tu promesa de 
inscribir mi nombre en el Gran 
Panteon del JDR, aunque no 
creas que me hace mucha ilu- 
sion, dado que tal Panteon esta dedicado a Ml. 

Por fin, los maniacos se estan acordando de responder a 
las dudas que esporadicamente plantean otro miembros 
del grupo. Ya hemos tenido el caso de Juan Ruiz hace una 
intervention. Yo os invito a que lo hagais: ya sabeis lo de 
“hoy por ti,...”. Veamos como Luis Manuel Rodriguez, de Lo- 
grofio, encuentra tal satisfaction por el mero hecho de ha- 
ber resuelto las preguntas que hacia Rafael Casado sobre 
«AI-Qadim» en julio. Las bayas moradas las da una sirena 
que habita en un oasis situado en el centra del desierto a la 
izquierda del pueblo. Rafael continuaba preguntando con 
quien habia de hablar en el pueblo; Luis Manuel continua 
respondiendo: con el alcalde, el entrenador de armas y la 
familia. Muchas gracias, companero. Tu turno ahora. 

Las preguntas versan todas ellas sobre «Ultima VIII: Pa- 
gan», al que dedica, de paso, sus seis puntos. En realidad, 
no hace falta que encierres de nuevo a la “merodeadora” 
-supongo que te refieres a Hydros, el Titan del Agua- Si, 
hay que conseguir el Aliento de Vida, de Stratos, pero haz- 
lo cuando tengas las demas piedras del Obelisco, ya que al 
hacerte con el los hechizos Teurgicos dejan de funcionar. 

El Craneo de los Terremotos sirve para abrir una zona des- 
de las Catacumbas, si lo utilizas en una obertura que pare- 
ce un corazon latiendo, pero no es imprescindible. El Pozo 
de la Muerte contiene el Corazon de Piedra a que te refie- 
res, precisamente: para conseguirlo habras de usar el he- 
chizo nigromante Des Por Ylem -Open Ground-; tal Corazon 
es otra de las partes del Obelisco. 

Respecto a la forma de encantar los focos de los Sorce- 
rers, y suponiendo que has colocado bien las velas, los re- 
agentes y el foco, lo unico que tienes que hacer es doble 
click sobre el pentagrama, y no sobre ningun objeto en par- 
ticular. Si lo haces bien, los reagentes se consumiran, no 
asi las velas que podras recoger para posterior uso. Espe- 
ro que estes satisfecho. 

Mikel Perez, de Eibar (Guipuzcoa), habia de un veterano: 
«Ultima VII: The Black Gate». Su primera cuestion es co- 
mo encontrar a los Emps y hablar con ellos. Estan bastan- 
te cerca de los arboles blancos gigantes de hoja plateada 
-Silverleaf-; para hablar con ellos, necesitaras miel, como 
te habra dicho el monje Taylor de la Abadia de Empath. 
Respecto a la forma de conseguir que el barquero fantasma 
te lleve a Skara Brae, te informo de que el citado persona- 
je, como apuntas, es un fantasma y no atiende a palabras 




humanas. Pero tal vez con 
buen hechizo... en concreto, 
el hechizo Seance, consigas 
mas resultados. Los puntos 
de Mikel: uno para «Lands of Lore», otro para «Pagan» y el 
resto para «The Black Gate». 

Desde Pamplona (Navarra), llega Javier Urdaniz para hacer 
una pregunta en «Lands of Lore». Como quiera que es una 
duda ya hartas veces contestada, voy a ver si queda clara 
de una vez: la puerta que hay a la izquierda segun entras en 
las oficinas de las minas Urbish esta abierta, ^verdad? Pe- 
ro hay otra, atravesando esta, que esta cerrada y no hay 
forma de abrirla, £me seguis? No hay forma, a menos que 
cierres la primera, por la que acabais de entrar para llegar 
a la cerrada ,jvale? Al abrirla, encontrareis la Have que per- 
mite la subsiguiente exploration de las minas. ^Todos en- 
terados? Al proximo que pregunte esto, le voy a explicar de- 
tenidamente y de forma practica que quiere decir eso de 
maniaco del CALABOZO. 

Y con tan intempestuoso arranque, vamos a cerrar la reu- 
nion en el dia de hoy. Preparad las fichitas para que se os 
devuelva el equipo, y si el gnomo ese ha perdido algo, que 
vaya preparando las orejas... El proximo mes, mas. 

Ferhergon 
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IMada, que esto no hay quien lo mueva. 
Los votos de los maniacos dictan senten- 
cia mes a mes, y siempre es la misma. 
«Lands of Lore» es el mejor: los demas 
van detras. Como dato relevante, hay que 
decir que en la clasificacion absoluta de JDRs que tam- 
bien se mantiene, ha conseguido superar, tras mucho 
tiempo, al que habia sido nuestro numero 1 desde el 
principio: «Shadowlands». 

Por lo demas, no hay variaciones en los cinco primeros, 
salvo por la cesion de dos puestos que hace «Black Gate». 

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL: 

1 .- Lands of Lore 

2.- Ultima VIII: Pagan 

3.- Anvil of Dawn 

4.- Dungeon Master II: Legend of Skullkeep 

5.- Ultima VII: The Black Gate 
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<L G 6 M O SE CON- 
SI C3 U E G?UE UN 
JUEGO DE ES- 
TRATEGIA PURA V 
DURA SE CONVIERTA 
EN TODA UNA EXPERIENCIA 
PARA LOS SENTIDOS, RE- 
PLETA DE CARCAJADAS, Y 
SOBRE TODD DE MUCHA AC- 
CION? ESTA PREGUNTA SE 
LA DEBERIAMOS HACER A 
LOS FAMOSOS BITMAP 

Brothers, el grupo de 

PROG RAM AC I 6 N RESPONSA- 
BLE DE UNA DE LAS BOM- 
BAS DE ESTA TEMPORADA! 
EL ESPERADISIMO «Z». 

Despues de cuatro ands 

DE INTENSO DESARROLLO, 
PGR FIN OS PODEMOS CON- 
TAR TODO SOBRE ESTE IN- 





CREIBLE PROGRAMA 




P ocos juegos en los ultimos tiem- 
pos han despertado la expecta- 
tion de «Z». La prensa especia- 
lizada de medio mundo se hace eco de 
la aparicion de esta, la ultima produc- 
cion de los Bitmap Brothers, artifices 
desde hace muchos anos de algunos de 
los juegos mas representatives de otras 
epocas, como el mitico «Xenon2», «Gods» 
o el mas reciente «The Chaos Engine)). 
Ahora, con este «Z», quieren demostrar que 
su talento no tiene fronteras y sea cual sea 
la plataforma reinante -en este caso el PC-, 
ellos seguiran proporcionandonos software 
de la mejor calidad. Lo que si parece que ha 
cambiado es su conception de lo que 
ahora mismo debe ser un pro- 
grama de ultima generation. 
Si siempre se han carac- 
terizado por su espiritu 
de accibn ^por que 
abordar ahora el ge- 
nera de la estrate- 
gia, mas reserva- 
do, en principio, a 
un publico mas "re- 
posado”? Mas aun 
teniendo en cuenta 
que ahora mismo en el 
mercado hay productos en el 
genera de la talla de «Com- 
mand & Conquer)) o el fabuloso 
((Civilization ll». 

Parece que les encantan los retos. 
Pero lo que ocurre es que «Z, tiene 
ingredientes mas proximos al arcade 
que cualquiera de los titulos citados u 
otros muchos. Ese es el secreto: estra- 
tegia, si, y de la buena, pero accibn, tam- 
bien, jy de que forma! 




ROBOTS ENROLL ADOS 

La intro del programa es sencillamente sen- 
sational, y sirve para hacerse una idea de lo 
que nos espera en este «Z». Despues de 
que un sargento mecanico con malas pul- 
gas se dedica a destrozarnos el monitor de 
nuestros ordenadores a balazos, podemos 
ver a dos soldaditos durmiendo placidamen- 
te a bordo de su nave. De repente, salta una 
alarma, y los dos "angelitos” se despiertan 
subitamente y de mal humor, como si de un 
sueno post-juerga se tratara. Una voz anun- 
cia la aparicion de un mensaje urgente en 
pantalla. Se trata del sargento de las gafas 
de sol y puro en boca quien insta a nuestros 
nuevos amigos a ponerse en marcha. Estos 
espabilan y, metiendo una cinta en su re- 
productor a la vez que siguen los compases 
del rack con imposible fiereza, comienzan su 
accidentado viaje -^habeis visto alguna vez 
como hacen “eses” las naves espaciales?- 
hacia la que va ser una de sus misiones. 
Este comienzo ya hace augurar algo mas 
que estrategia pura y dura, y ademas sirve 
para introducir a los componentes de los pe- 
culiares ejercitos: una serie de robots alo- 
cados pero muy bien entrenados, cuya acti- 
tud y camaraderia recuerda a los marines 
en las peliculas “yankees". 

MISIONES POR UN TUBO 

«Z» es un juego de estrategia militar en tiem- 
po real, y se divide en misiones -un total de 
40- que, al mando de nuestros ejercitos ro- 
botizados, tenemos que ir superando con 
exito. Para ello, el jugador dispone de una 
fantastica vista cenital del campo de batalla, 
confeccionado hasta el ultimo detalle en una 
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sobenbia SVGA -tambien hay opcion VGA- y 
dividido en sectores. Cada ejercito se distin- 
gue por un color, asi que si uno juega contra 
la maquina los suyos seran los rojos -el co- 
lor de los robots de la intro- y el enemigo 
los azules. Estos colores tambien sirven pa- 
ra distinguir las porciones de territorio con- 
quistadas por cada ejercito, ya que de esta 
forma aparece en el radar situado a uno de 
los lados de la pantalla. Pero el objetivo no 
es el de hacerse con mas territorio que el 
adversario, factor casi determinante a la ho- 
ra de la victoria, sino que para superar cada 
mision hemos de hacernos con el fuerte del 
otro, antes que se haga con el nuestro. 

Asi, al comienzo de cada mision tan solo 
contaremos con nuestro fuerte y con unos 
pocos soldados con los que plantear nuestra 
estrategia guerrera -por cierto, el ejercito 
controlado por el ordenador siempre parte 
con una ligera ventaja-. Para conseguir mas 
soldados, deberemos fabricarlos. De igual 
manera que deberemos construir el resto 
de nuestro contingente armamentistico. Pa- 
ra ello se utilizan las fabricas, dispersas por 
los escenarios. Pero antes hay que hacerse 
con ellas. Por esa uno de los objetivos mas a 
corto plazo del juego es el de hacernos con 
estas fabricas antes que el enemigo. Una 
vez conseguidas, daremos orden para que 
comiencen a fabricar diferentes armas, des- 
de soldados a carros de combate, pasando 
par armamento pesado, y un largo etcetera. 
Estas estan divididas en categorias, segun el 
tipo de producto que pueden fabricar, y su 
potencial aumenta segun superemos nive- 
les. Ademas de las fabricas, encontrare- 
mos mil y un artilugios mas para ser utiliza- 
dos: desde maquinaria para arreglar 
infraestructuras, como puentes, a toda cla- 
se de objetos utiles sobre los que nos de- 
beremos abalanzar. 



jTODO CONTROLADO! 

Uno de los puntos fuertes de «Z» es el con- 
trol absoluto que el jugador ejerce sobre to- 
do lo que acontece. Y lo que es mas import 
tante, la sencillez con la que se obtiene este 
control. Recorrer el mapeado de arriba a 
abajo, mapeado que, por cierto, crece en 
extension y complejidad a medida que supe- 
ramos misiones, es cuestibn de un simple 
movimiento de ratdn. 

Asi mismo, dar ordenes a todos los elemen- 
tos del juego, desde fabricas a ejercitos, pa- 
sando por todo el armamento que posea- 
mos, es tan sencillo como pulsar sobre ellos 
y elegir. Solo apuntar y pulsar. Ademas, exis- 
ten opciones tan comodas como la que nos 
permite arrastrar el raton por la pantalla pa- 
ra seleccionar varios elementos a la vez con 
el fin de asignarles una mision comun, pu- 
diendo mas tarde seleccionar uno de los in- 
tegrantes para que se separe del conjunto y 
asignarle un objetivo diferente. 

Los punteros del raton tambien tienen un 
papel importante en la accion de «Z», ya que 
muchas veces indican las acciones posibles 
ante determinadas situaciones. Si elegimos 
un soldado y pulsamos posteriormente so- 
bre una de las banderas de color que indican 
a que ejercito corresponds el territorio en 
el que se encuentran, el puntero adoptara la 
forma de una mano cerrada, para indicar 
que el soldado puede tomar la bandera. De 
la misma forma, si dirigimos una grua a un 
puente roto, con el fin de repararlo, el pun- 
tero se transformara en una Have inglesa. 

HASTA EL ULTIMO 
DETALLE 

Las partidas con «Z», ademas de ser todo 
un estimulo para nuestra capacidad de 





organization y nuestra habilidad como es- 
trategas, son un autentico espectaculo para 
los sentidos. El apartado grafico esta cuida- 
do hasta el ultimo detalle. Los escenarios 
muestran diferentes ambientes dependien- 
do del planeta en el que nos encontremos, 
pudiendo asi encontrarnos sobre dunas, nie- 
ve, terreno volcanico, urbano, etc. Pero lo 
mas divertido de todo es ver trabajar a los 
soldados. Son como pequenas y detalladas 
hormiguitas que corren, saltan, se montan 
en vehiculos, cogen armas e incluso, si es- 
tan aburridos, se distraen disparando contra 
los mil y un bichitos que pululan. Ademas, 
dependiendo del tipo de soldado que se trate 
-existen varios modelos: soldados, psicopa- 
tas, duros, francotiradores, laser...-, se 
comportan de diferente manera. Los psico- 
patas, por ejemplo, son soldados alocados 
que no respetan ni su existencia y se lanzan 
a tumba abierta hacia el objetivo que les 




encomendemos, sin pensar en las conse- 
cuencias. Los francotiradores son mucho 
mas inteligentes y su estrategia consiste en 
situarse fuera del radio de accion de los ene- 
migos para masacrarlos sin piedad. 

Y si divertido es ver como actuan nuestras 
fuerzas, mas divertido aun es escucharlas. 
Porque «Z», ademas de estar doblado al 
castellano, esta jbien doblado! Cada vez que 
pulsamos sobre algun soldado, este nos 
contestara con un marcial “jlisto senor!" o 
"jestamos en camino!”, de manera que siem- 
pre hay alguien en comunicaciones. 

Con lo que no contabamos es con que un 
juego de ordenador sea capaz de insultar- 
nos. Si, como lo ois, «Z» puede entrar en la 
historia como el primero que insulta a los ju- 
gadores. Y es que si no somos muy habiles, 
nuestras robots nos dedicaran lindezas del 
tipo "jHaz algo, eras un inutil!” , hasta llegar al 
punto de llamarnos "Gilipollas”, si la cosa se 
pone muy fea. Y todo a ritmo de rock. 

NUESTRA OPINION 

Bitmap Bras ha sabido esperar hasta pro- 
duct uno de los juegos que haran historia. 
En esta ocasion, podemos encontrar unos 



LO BUENO: TODO. Es un juego de estra- 
tegia atipico: sin dejar de lado toda la ri- 
gurosidad del genero, sorprende por su 
endiablada accion, sentido del humor y 
jugabilidad. Apto para todo tipo de 
publicos. Ademas, su doblaje al 
castellano es de los mejores 
que hemos visto. 



LO MALO: NAD A. Tan mdlo al- 
guna qua otra pirdlda da dafL 
nloldn an laa aaouantdaa olnamttt- 
oaa an pro da la aoalaraoldn da laa 
mlamaa. Nada aarlo. 




graficos brillantes, detallados, perfectos, 
unas secuencias animadas impresionantes 
-como las que aparecen entre las misiones, 
por no mencionar la "desparramante” intro- 
una jugabilidad endiablada, y sobre todo esa 
sensation de conjunto que solo se obtiene 
cuando todos los ingredientes estan perfec- 
tamente compenetrados. Y es que no le fal- 
ta de nada. Ni siquiera una option mediante 
la cual pueden participar hasta 4 personas 
via modem, red u ordenadores en linea. 

Lo dificil en este caso es destacar algo en 
concrete. Nosotros nos quedariamos, por 
un lado, con el agudo sentido del humor que 
impregna todo el juego, por otra lado con el 
magnifico trabajo llevado a cabo por el equi- 
po de doblaje y, finalmente, con la sencillez 
con la que podemos controlar todo cuanto 
acontece en el escenario de la contienda. 
Este ultima factor es, creemos, determi- 
nants a la hora de introducir al jugador de 
lleno en una accion tan trepidante. Sin olvi- 
darnos de otro ingrediente fundamental: la 
IA, representada por las acciones de los 
componentes de los ejercitos. 

Mas dificil aim es encontrar algun punto de- 
bil en «Z». Rallando la mas absoluta “punti- 
llosidad", podriamos decir que en las anima- 
ciones a toda pantalla se echa en falta una 
mayor definition. La explication la encontra- 
mos en el metodo de compresion utilizado, 
que genera molestos “cuadraditos” de color, 
con el fin de acelerar la accion. 

Para terminar, no tenemos por menos 
que recomendar esta nueva joya de la 
programacion, por todo lo menciona- 
do y, sobre todo, porque «Z» es uno 
de esos juegos que lo tienen casi to- 
do: estrategia, accion, sentido del hu- 
mor, y mucha, mucha calidad tecnica. 

F.J.R. 










NOTENEMOS 



DESCANSO 



Hay que ver que dura es la vida 
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del estratega, que ni un minuto 
de descanso tenemos entre ba- 
talla y batalla. No acabamos una 
cuando nos metemos en otra, y 
ya tenemos otra en mente para 
cuando terminemos esta. Todos 
coincidimos en que nos dedica- 
mos a varios juegos a la vez. Y es 
que son tantos los juegos que se 
acaban de publicar, que no pode- 
mos tener la vista puesta en uno 
solo. Las companias nos lo po- 
nen difxcil: «Syndicate Wars» o 
«Z» estan ya esperando a que les 
juguemos. Y por supuesto, 
«Warcraf t II», al final aparecido 
en nuestro pais para gusto de 
quien no lo tenia aun de impor- 
tacion. Este juego de Blizzard va 
a ser una sensacidn similar a 
"Command & Conquer», y si no, 
al tiempo. & Y que me decis de 
como viene la seccion de este 
mes? Pletorica en todos sus as- 
pectos, porque lo que mas me 
gusta es teneros informados... 
Y entretenidos. 



A I fin, «Warcraft ll» ya esta aqui, y completamente en Cas- 
tellano -voces incluidas- para que el disfrute sea maximo. 
Con un amplio rango de mejoras sobre su predecesor en 
todos los aspectos, incluyendo ademas un editor para que 
realiceis vuestros propios niveles. Se que os gustara a todos, porque 
:las cartas que he recibido de los que ya lo han probado denotan un 
entusiasmo inmenso, al que me uno desde mi modesta opinion. Si tu- 
viera que recomendaros un juego en este niimero, sin duda seria 
«Warcraft ll». Pero ahora pasemos a otros temas pendientes. 

ESTRATEGIA AL ROJO VIVO 

Dejado ya atras cualquier vestigio de vacaciones, las companias de 
software trabajan a toda maquina para hacernos llegar sus nuevos 
juegos antes de final de ano. No es de extranar, por tanto, que las no- 
vedades este mes sean bastante abundantes, y tengamos para mos- 
traros las primeras imagenes de varios juegos muy prometedores. 

El primer titulo es «Wages of War» de New World Computing, que os 
anunciabamos numeros atras. Tendra simulacion economica ya que 
adoptaremos el papel del propietario de una empresa de mercena- 
rios; pero tambien accion en tiempo real, porque podremos manejar 
a nuestros comandos durante las misiones, que se veran desde una 
perspectiva isometrica 3D. Los caracteres estaran dotados de miles 
de frames de animacion y de rutinas especiales de inteligencia artifi- 
cial, aspectos ambos que le dotaran de gran realismo. 

Una vez perdidos todos los complejos con «Close Combat», Micro- 
soft va a por su segundo juego de estrategia. «Age of Empires)) -tam- 
bien conocido como «Tribe»- nos hara responsables de la evolucion 
de nuestro pueblo hasta convertirlo en un imperio, muy en la linea de 
((Civilization)), pero en tiempo real. Esta siendo desarrollado por Bruce 
Shelley -codisenador de ((Civilization)) junto a Sid Meier-, funcionara 
bajo Windows 95 y tendra grandes posibilidades multijugador. 

De Microsoft a SSI, porque sin parar el desarrollo de ((Steel Panthers 
ll» han sacado tiempo para realizar un disco de escenarios para la pri- 
mera parte. ((Steel Panthers Campaign Disk)) contendra tres nuevas 
campanas -Africa del Norte, Barbarossa y Patton- y treinta y cinco 
escenarios ineditos repartidos por distintas batallas de la Segunda 
Guerra Mundial. 

En esta epoca historica se ambientara tambien lo nuevo de Avalon 
Hill: un wargame -((Third Reich))- y una simulacion estrategica -«Gver 
the Reich))- que nos pondra a los mandos de los aviones alemanes y 
aliados que lucharon sobre Europa. 

Continuando con el especial de estrategia de conquista galactica del 
mes anterior, tenemos que hacernos eco de dos titulos mbs. Por un 
lado, ((Galactic Civilizations 2», de Stardock, fiel a la linea clasica de 
este tipo de programas. Y por otro, (dmperium Galactica)) de GT, 
realizado en SVGA y que conjuntara investigacion, produccion y diplo- 
macia, ademas de combate. Mas o menos lo que todos los juegos de 
este tipo nosofrecen. 

«7th Legion)) es un juego de estrategia en tiempo real -otro competi- 
dor de «C&C»- que prepara Epic Megagames, y en el que nuestro 
ejbrcito esta compuesto por gigantescos robots -como los que vimos 










en «Mechwarrior»- que lucharan contra otros por el control de un pla- 
neta. Sus fabulosos graficos SVGA, junto a una gran variedad de op- 
ciones de juego y el posible lanzamiento de una version shareware le 
convierten en un titulo a tener muy en cuenta. Al igual que «World of 
Wonders)), de la misma compania, y un nuevo representante de la es- 
trategia fantastica, con abundantes ingredientes de rol. 

Finalmente, dos buenas noticias breves. Broderbund ha adquirido los 
derechos de ((Warlords lll» que esta preparando SSG, con lo que hay 
muchas posibilidades de que se distribuya en Espana. Y por otra par- 
te, ya disponemos de la primera imagen de ((Battleground Water- 
loo», el nuevo wargame de Empire que sigue con fidelidad la linea 
marcada por la compania en su serie "Battleground”, con la que esta 
sacando el maximo partido a su engine “Battleview" de construccion 
de wargames en 3D. Las guerras napoleonicas nos esperan, al igual 
que vuestras cartas, que visionamos a continuacidn. 



VUESTRAS A PORT ACIONES 



Continuan campando por sus anchas en nuestra gran colectividad 
los fanaticos de «CS.C», pero su numero se esta viendo igualado por 
los seguidores de otro juego: ((Warcraft ll», que ha conseguido ha- 
cerse hueco entre la audiencia incluso antes de ser distribuido ofi- 
cialmente en nuestro pais. Tanta es esto que Miguel A. Rodriguez 
Gonzalez, de Herrera de Pisuerga, ya se lo ha acabado y para de- 
mostrarlo nos manda un disquete con partidas en los ultimos niveles, 
ademas de otras de «Dune ll». Si ((Warcraft ll» ya se te queda pe- 
queno, puedes hacer dos cosas: probar «C&C», o el importado ((Be- 
yond the Dark Portal)) u otros discos de escenarios “no oficiales” que 
ya existen para ((Warcraft ll». Ademas se presta para resolver las 
dudas que hagan falta sobre esos dos juegos. 

Sin saberlo, Miguel tiene algunos parecidos con Santiago Garcia, que 
escribe desde Madrid: los dos nos han mandado un disquete, y los 
dos nos proponen que incluyamos en el CD de Micromania lo que nos 
envian, lo que sentaria precedente para que otros pudierais hacer lo 
mismo. De momento, la propuesta esta en estudio, pero parece que 
va por buen camino, por lo que espero empezar a recibir disquetes 
con vuestros logros y aportaciones. En concreto, lo que Santiago nos 
ha mandado ha sido un gigantesco fichero con trucos para <(C&C» 
que nos va a venir muy bien. Y sobre la demo de «C&C», espero que 
disfrutaras la que publicamos en el numero pasado. 

Lo que es un autentico misterio es la amenaza alien de «X-COM: Te- 
rror from the Deep» para J. A. Montaiies Vidal, de Zaragoza, que ya 
ha avanzado tremendamente en el juego -segun me explica con mu- 
chos detalles en su carta-, pero que no le ve el final. El juego acaba- 
ra victorioso para ti cuando encuentres la fuente de la invasion alien y 
acabes con ella. Sobre las bases alien, como bien supones, aparecen 
de forma mas o menos aleatoria segun transcurre el juego, pero vigila 
las zonas con alta actividad alien. Para descubrir los origenes aliens 
-hay tres niveles de conocimiento- debes capturar un Comandante 
HombreCangrejo Vivo, que tambien te posibilitara para investigar so- 
bre la ultima nave alien que te queda por descubrir: Leviathan. A par- 
tir de aqui, un paso. 



Wages of War Steel Panthers Galactic Civilisation 2 Battleground Waterloo The 3rd Reich 









RANKING DE BAT ALLAS 

l\lo parais de sacudir la lista con vuestros votos, que 
colocan dos juegos de Westwood entre las tre s prime- 
ras posiciones, pero con «War craft ll» de Blizzard a 
muy poco de alcanzar el primer puesto. « Civilization ll» 
sufre un ligero estancamiento y ttPanzer General» de- 
saparece dejando su lugar a «X-COM Terror from the 
Deep», que se estrena en nuestro ranking, demostran- 
do que tambien cuenta con muchos adeptos entre voso- 
tros. Por ultimo, recordad que podeis votar en todas 
las cartas que mandeis, pero siguiendo las normas. 

Command S Conquer 
2.- War craft II 
3.- Dune II 
4.- Civilization II 
5.- X-COM: Terror from the Deep 






Para el jerezano Pablo Reyes Salas paso a desglosar las diferencias 
entre ((Steel Panthers)) y ((Panzer General)). El segundo es un warga- 
me mas clasico, pero mas sencillo de manejar y mas adictivo que el 
primero, pero tambien menos profundo. 

En cuanto a ((Steel Panthers)), es un wargame mas evolucionado, con 
las unidades mas especializadas y detalladas, asi como el campo de 
batalla, un tanto mas denso de jugar, pero tambien divertido y bien re- 
alizado. Entre los dos, me decanto por ((Panzer General)) por lo facil y 
ameno que es, pero ((Steel Panthers)) seria la segunda opcion entre 
todos los que conozco. 

Pasamos la palabra a Jose Miguel Tomas, de Valencia, que se queja 
de los retrasos de ((Warcraft ll» y ((Civilization ll», ademas de comen- 
tarnos la elevada dificultad de ((Covert Operations)), y de opinar muy 
favorablemente sobre Windows 95 como plataforma de juegos. Ya 
que me pides mi opinion sobre este ultimo tema, a mi personalmente, 
nr, ° parece una evolucion un tanto obligada, pero necesaria e inevita- 
lleva, no obstante, aparejada unas necesidades hardware 
elevadas para que los juegos funcionen en condiciones optimas. 
Antes de irse, Jose Miguel nos cuenta como acabar facilmente las 
dos ultimas misiones de los dos bandos en «Warcraft». Su metodo es 
primero crear peones para recoger oro e ir construyendo el poblado 
y unas pocas tropas con que defenderlo. Cuando estemos bien asen- 
tados levantamos una torre de hechiceros y creamos cuatro, los car- 
gamos a tope de magia y los hacemos invocar sus criaturas. Des- 
pues, las lanzamos contra nuestros enemigos, repitiendo el proceso 
varias veces. Segun nuestro amigo, los resultados son sorprenden- 
tes. £,A que esperais para probarlo? 

Juan Luis Espigares Molina comienza su carta con una enorme e 
interminable alabanza para ((Warcraft ll», pero luego se serena y 
me pide unos consejos. ((Allied General)) -o ((Panzer General ll», 
como prefieras- no tiene la magia y el encanto del primero, aunque 
sigue siendo interesante, y Windows hace lo que puede por mejo- 
rar el interfaz. La Segunda Guerra Mundial en el Pacifico es tan po- 
co usada en wargames porque se reduce practicamente a comba- 
tes navales y aereos. y ademas no es tan popular y conocida como 
la ambientada en Europa. A pesar de ello hay wargames que tienen 
lugar alii. 

Para finalizar, te recomiendo la saga "UFO", imprescindible para cual- 
quier estratega de pro. 

Acabamos por este mes con Daniel Pol Bach-Hensen de Palma, es- 
tratega virguero donde los haya, para el que la estrategia no tiene 
ningun secreto, a tenor de lo poco que tarda en acabarse los jue- 
gos. Como lo que busca son desafios muy dificiles y de calidad, mi 
consejo es ((Civilization ll», ((Command & Conquer)), ((Warcraft ll» y, 
como no, «Z», del que hablaremos muy largo y tendido en los pro- 
ximos numeros. 

Hasta entonces me despido, deseando que tengais buena suerte en 
vuestras campanas. 



Charles De Gaulle 



smiela 
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Para partlcipar en est a seccion con vuestras consultas, consejos, opin'tones y votacioAes dips mejores Juegos, enviad vuestras cartas a: 
MICROMANiA, CZ-Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28. 7 OO' MADRID. No olvideis indicat'd! el sobre «ESCUELA DE ESTRATEGAS». 
Tambien podeis mandarnos un e-mail el siguiente buzon: estrategas.micratnania@hobbypress.es 






Lanzate con 
Lock-On al 
alucinante mundo 
de los combates 
virtuales. 
jEl Casco con 
Visor te indica la 
puntuacion 
sirviendo de 
bianco al 
adversario y la 
Pistola emite un 
rayo infrarrojo con 
40 metros de 
alcance capaz de 
impactar 
virtualmente en tu 
oponente! 
jAh, y puedes 
combatirsolooen 
grupo! 
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After defeating all the 
legions loyal to 
Pompey outside of 
Greece, Caesar 
returned to Italy & 
began to assemble a 
fleet , After an 
inconsequential battle 
at Dyrrhachium 
Caesar finally brings 
Pompey to bay at 
Pharsalus in Thrace. 
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El estudio de la guerra 

THE WAR 
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GAMETEK 

Disponible: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 

S i tuvieramos que ele- 
gir el wargame mas 
refinado y teorico en 
el arte de la guerra, casi un 
tutorial de la lucha en el 
tiempo, nuestra eleccion 
seria «The War Colleges. Y 
eso que no es un wargame 
especialmente llamativo 
graficamente, pues ni uni- 
dades representadas como 
tal tiene, ni tampoco una 
variedad enorme de bata- 
llas -tan solo cuatro-, pero 
encierra todo lo que el afi- 
cionado a los wargames 
busca. «The War College)) 
no pretende ser facil de ju- 
gar o intuitivo de manejar, 
sino ensenar de una ma- 
nera teorica y practica el 
arte de la guerra. Es un 
wargame, pero toca de lle- 
no la simulacion belica, 
siendo casi el unico en su 
clase actualmente. 



ft 

■flhr - pen thlUh* 

!«f .T* • J Titjch ■Jjfio-'rt t o 

/Franc* 

niMMI - ■ 






Pharsalus -en los tiempos 
de Cesar-, Austerlitz -con 
Napoleon-, Antietam -en la 
guerra de Secesion Ameri- 
cana- y Tannenberg -en la 
Primera Guerra Mundial-, 
son los casos a estudio, ca- 
da uno de ellos representa- 
tivo de una forma distinta 
de entender las tacticas de 
combate terrestre a traves 
de los tiempos. La teoria 
viene representada por 
cumplida y extensa in- 
formacion sobre cada 
batalla en cuestion en 
forma de base de da- 
tes interactiva. Y la 
practica por unos cam- 
pos de batalla en relie- 
ve 3D -sin hexagonos, 
dando al terreno la im- 
portancia que tiene- de 
vista superior geografi- 
camente e historica- 
mente fieles con las 
unidades representa- 
das por figuras poligo- 
nales de color. Los ma- 
pas pueden ser 
rotados en cualquier di- 
reccion y hacer zooms 
de cualquier punto, y 



aunque no 
son muy 
extensos, 
se agradece 
tener todo con- 
trolado para planear mejor 
las tacticas. 

La simulacion es continua, 
aunque tambien podemos 
detenerla, lo que significa 
que podemos dar ordenes 
y modificarlas mientras 
nuestras unidades se mue- 
ven y actuan. El raton se 
muestra muy preciso en su 
labor, y el interfaz tambien 
es bastante comodo. Cada 
batalla tiene distintas for- 
maciones de tropas posi- 
bles, asi como de tacticas, 
y el ordenador se muestra 
como un formidable adver- 
sario, aunque tambien se 
puede jugar por modem y 
red. Su gran nivel estrategi- 
co basta para cubrir la po- 
breza de realizacion tecni- 
ca. Deberian haber incluido 
alguno mas, pero aun asf 
«The War College)) es un li- 
bro abierto para los aman- 
tes del wargame. 

C.S.G. 



Aliens invaden 
saturno 

ALIEN 

TRILOGY 

ACCLAIM 

Disponible: PC CD-ROM, 

PLAYSTATION, SATURN 
V. Comentada: SATURN 
ARCADE 

N o podia quedarse una consola tan 
"galactica” como Saturn sin su co- 
rrespondiente invasion de aliens, y 
mas aun teniendo en cuenta que los clo- 
nicos de «Doom» no son muy habituales 
por la maquina de Sega. Y este es de los 
mejores, o por lo menos el shoot’em up 
que mejor ambiente sabe crear, como ya 
dejo demostrado en su dia en la version 
PlayStation. Esta va por los mismos fue- 
ros de accion desesperada y desesperan- 
te, pero tambien metodica y pensada, en 
un ambiente tetrico y sumamente hostil. 

El juego consigue lo que quiere, mante- 
ner al jugador entretenido cazando aliens 
mientras evita ser cazado, sintiendo la 




emocion de la persecucion y los sustos 
continuos propiciados por los efectos de 
sonido y los juegos de luces. Los movi- 
mientos del personaje -muy suaves y ra- 
pidos- son los tipicos de estos juegos 3D, 
y el desarrollo tambien: avanzar matando 
y recogiendo municion y bonus has- 
ta alcanzar la salida. La realiza- 
cion tampoco tiene tacha, no 
es que sea mejor que la de 
PlayStation, pero plasma con 
claridad decorados y enemigos, 
asi como explosiones, disparos y 
demas. Entretiene y se deja jugar, que no 
es poco. 

E.G.B. 










OMALO OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 



CAMBIO DE AIRES 

NAMCO 

MUSEUM VOL. 1 



NAMCO 

Dispomble: PLAYSTATION 
ARCADE 




V ivimos una epoca en que la nostalgia 
de los primeros tiempos del video- 
juego esta a la orden del dia. PlayStation 
no iba a ser menos, y por ello Namco ha 
desempolvado seis de sus mejores arca- 
des -«Pole Position)), «Pac-Man», «Rally- 
X», «Bosconian», «Galaga» y «Toypop»- 
para que echemos una lagrima de nos- 
talgia jugando con ellos. Y tambien para 
quienes no conocieron aquella magica 
combination de sencillez, adiccion y ho- 
ras interminables frente a la pantalla de 
la recreativa, la sufran ahora en sus pro- 
pias carnes, pues la conversion respeta 
todas las caracteristicas graficas y de 
manejo de los juegos originates para no 
robarles ni un apice de su espiritu, que 
despues de tantos afios aun se mantiene 
vivo. Para aquellos que quieran conocer 
el significado de la palabra adiccion. 

OOOO 

LAS MUJERES TAMBIEN 
LUCHAN 

CATFIGHT 

ATLANTEAN 

Disponible:PC CD-ROM (Windows] 

ARCADE 

S e anuncia como el juego definitivo de 
lucha entre mujeres, y ademas fun- 
cionando en Windows. Con una esteti- 
ca similar a la de ((Mortal Kombat», per- 
sonajes realizados en video y sangre a 
raudales, «Catfight» nos presents a diez 
variopintas luchadoras por el control del 
universo. Suena agradable, pero el re- 
sultado no lo es tanto, ya que la realiza- 
tion grafica es un tanto floja y el mane- 
jo se resiste un tanto al principio. 
Ademas da la impresion de que el juego 
no se adapts a la velocidad del procesa- 
dor, por lo cual en unos ordenadores va 
muy lento y en otros muy rapido. Y todo 
eso no puede ser culpa exclusiva de 
Windows. Llegar a controlarlo es todo 
un desafio. 

OO 




Civilizaciones en extin cion 

THE RISE & RULE 

OF ANCIENT EMPIRES 




SIERRA 

□isponible: PC CD-ROM 

(WINDOWS) 

ESTRATEGIA 

E l mundo de las gran- 
des civilizaciones anti- 
guas es un marco in- 
comparable para la rea- 
lization de un juego de ex- 
ploration, conquista y desa- 
rrollo productivo. Las reglas 
que deben seguir este tipo 
de juegos estan ya asenta- 
das desde «Civilization», y 
todos los juegos similares 
que aparecieron despues 
las han seguido casi al pie 
de la letra. Sierra no es una 
exception, aunque el avan- 
ce en el tiempo historico de 
«Rise and...» se circunscri- 
be tan solo a la antiguedad, 
y el juego se centra mas en 
los procesos de production, 
expansion, y conquista, con 
los pertinentes combates 
-bastante liosos- 
Con un maximo de cuatro 
civilizaciones, y la posibilidad 
de jugar por modem o red, 
iniciamos el juego con un co- 
lono que nos posibilitara la 
fundacion de nuestra prime- 
ra ciudad. En ella comenza- 
remos la gestion de recur- 
sos, la construction de 
edificios, y la production de 
unidades con las que expan- 
sionarnos y conquistar el 
mundo creado aleatoria- 
mente. Por supuesto que 
las otras civilizaciones no se 

i , t ii -h i .f g r, vitre i 



estan quietas y hacen lo 
propio, con lo que tendre- 
mos que mantener relacio- 
nes diplomaticas con ellas y 
estar dispuestos siempre 
para la lucha. Tambien po- 
dremos comerciar e investi- 
gar, sirviendonos esto ulti- 
mo para poder construir 
nuevos edificios. 

Aparece como novedad la fi- 
gura del filbsofo, que nos 
servira para repartir conoci- 
mientos por nuestro impe- 
rio mejorando asi nuestras 
ciudades, unidades militares 



y las condiciones de vida. 
Con una realization tecnica 
normal, un interfaz agrada- 
ble de manejar -aunque al- 
go farragoso-, y un desa- 
rrollo de juego muy rapido, 
es un juego de estrategia in- 
teresante. Un buen esfuer- 
zo de Sierra por intentar 
emular «Civilization», 
y su excelen- 
cia estrate- 
gica, pero 
se queda 
lejos. 

C.S.G. 



Cuatro son diversion 

GALAXIAN 3 

NAMCO 

□isponible: PLAYSTATION 
ARCADE 

H ay companias como Namco que tienen una es- 
pecial habilidad para, conjuntando un grupo de 
factores ya vistos de sobra, realizar un juego 
de calidad dotado de estilo propio. En principio «Gala- 
xian 3» no tiene de original ni el nombre, y para mas in- 
ri es un matamarcianos, y encima en el estilo «Chaos 

Control)). Para 
echarse las ma- 
nos a la cabeza. 
Pero no es asi, ya 
que este juego 
tiene suficientes 
elementos para 
no considerarle 
como uno mas. 







MIRA 



Otra vuelta de tuerca 



BUST A MOVE 

THE ARCADE 





ACCLAIM/TAITO 

Disponible: SATURN, 
PLAYSTATION 
V. Comentada: SATURN 
ARCADE 

P or muchos suceda- 
neos de «Tetris» 
que hayamos visto, 
es seguro que todavia a 
alguien se le ocurre darle 
una vuelta de tuerca mas 
a la idea para crear un 
juego totalmente original, 
pero sin perder las dos 
cualidades magicas: sen- 
cillez y adiccion. 



Los encargados de rizar el 
rizo en esta ocasion han si- 
do Taito al ofrecernos 
«Bust a Move 2», en los sa- 
lones recreativos primero, 
y en las consolas de 32 bits 
ahora. Los ladrillos de ((Te- 
tris)) se sustituyen por bur- 
bujas de colores que estan 
repartidas en un determi- 
nado orden por el decora- 
do. Nuestra mision sera la 
de lanzar burbujas desde la 
parte de abajo de la panta- 
lla que, al juntarse con 
otras de su mismo color 



-en un numero minimo de 
tres- explotaran desapare- 
ciendo. Como al explotar las 
burbujas tambien caen las 
que hay debajo, hay burbu- 
jas dotadas de determina- 
dos poderes, y la pantalla 
va bajando hacia nosotros. 
El juego no solo prima la ha- 
bilidad, sino tambien la inte- 
ligencia y la rapidez. Esa 
mezcla de cualidades que 
nos ponen de los nervios 
cuando no se conjuntan 
bien y nos obligan a echar 
una partida tras otra. 

((Bust a move 2» tiene dos 
modos de juego: puzzle, en 
el que tendremos que pa- 
sar pantallas siguiendo un 
recorrido variable por dis- 
tintas localizaciones; y ver- 
sus, en el que competire- 
mos contra la maquina o un 
amigo, opcion esta la mas 
recomendable sin duda al- 
guna. Como era de espe- 
rar, sencillo, adictivo, y bien 
realizado, con graficos muy 
graciosos y muchas anima- 
ciones, y con los dinosau- 
rios del mitico ((Bubble Bob- 
ble)) como protagonistas. 
(i,Recordais? 

Pues hala, a 
echaros 
unas par- 
tidas para 
refrescar la 
memoria. 

C.S.G. 




En principio, su 
realizacion; esme- 
rada hasta en los 
minimos detalles, 
con una calidad 
de graficos y sua- 
vidad de anima- 
cidn que muchos 
arcades de naves 
quisieran para si. 

Luego, el desarrollo del juego, en el que haremos de ar- 
tilleros de una nave espacial; en plural porque pueden 
participar hasta cuatro jugadores simultaneamente en la 
misma partida. La accion avanza por si sola y la 
maquina se encarga de fijar los blancos a ca- 
da jugador. 

Y para terminar estan las opciones de jue- 
go, que nos permiten variar el poder del 
disparo, la velocidad con que se mueve el 
punto de mira, o escoger artilleros controla- 
dos por la maquina para que jueguen con noso- 
tros. En resumen, un interesante shoot'em up multijuga- 
dor para PlayStation. 

E.G.B. 





jjjjQUEREMOS MAS!!!! 

“IMUKE IT” 



CRYSTALVISION 
Disponible: PC CD-ROM 
DISCO DE ESCENARIOS 




H ay que confesar que lo estabamos 
necesitando. Ya era hora que al- 
guien se decidiese a lanzar una mons- 
truosa compilacion de niveles y utilida- 
des para «Duke Nukem 3D». Con el 
juego ya mas que explorado y conocido, 
los mas de 300 niveles que incluye ((“Nu- 
ke lt"» nos van a venir de maravilla, pues 
su variedad de disenos y de complejida- 
des es tremenda. Hay de todo y para to- 
dos los gustos, incluyendo mas de 50 ni- 
veles Deathmatch y multijugador genera- 
dos al azar, para que no exista la posibi- 
lidad de aburrimiento. Y de propina, fon- 
dos para Windows, ficheros de trucos y 
otros extras, juntados todos en un CO 
que no puedes dejar de tener si ya pose- 
es «Duke Nukem 3D». Y si no, ^a que 
esperas para comprarlo? 

oooo 

LA CAZA CONTINUA 

SPACE HULK 

ELECTRONIC ARTS 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 

C on la colaboracion de Krisalis, Elec- 
tronic Arts se ha decidido a versio- 
nar el clasico de tablero para PSX, a 
priori una maquina ideal para hacer de el 
una experiencia terrorifica impresionan- 
te. Pero, por desgracia, a pesar de la 
buena voluntad que exhibe el juego de 
principio a fin, adolece de las mismas de- 
bilidades que la version de Windows 95 
comentada anteriormente, aunque sea 
comparativamente superior. En lo refe- 
rente a ambiente, aunque los decorados 
se pixelan bastante, la sensacion de 
opresion y claustrofobia esta bien con- 
seguida, poniendo el sonido mucho de su 
parte. El punto mas flojo se lo Neva el 
movimiento, excesivamente lento y los 
giros, demasiado bruscos, lo que reper- 
cute directamente en la jugabilidad, que 
no es optima pero que, no obstante, in- 
vita a echar algunas partidas. 

ooo 
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El software de traduccion automatica para PC's 







Wfl 



l^Glts 



ho ms pauui de Lfl-pco m v-ent-aj-ps de este soetwm : 

O Traduccion de documentos provenientes de los 

procesadores de texto mas comunes en el mercado, 
o generados con el mismo programa de traduccion. 

© Consigue TRADUCCIONES CON PLENO SENTIDO: 
analiza frase por frase (no palabra por palabra) y en un 
breve espacio de tiempo; desde segundos (si se trata de frases), 
a pocos minutos (en el caso de documentos mas largos). 



a Completo sistema de DICCIONARIOS a medida: 
por terminos, unidades semanticas y de usuario, ] 
para ir personalizando nuestras traducciones a partir de las I 
prioridades que indiquemos. 

Incluye un MODULO DE VOZ que nos permite “oir” la 
traduccion efectuada, por lo que tambien sabremos como 
pronunciar correctamente el documento traducido. 

□irigida a todos aquellos 
profesinnales y estudiantes 
que utilizan en su trabajo 
el idiuma ingles. 



El programa informatico que te permitira 

traducir automaticamente 
de INGLES a CASTELLANO y 
de CASTELLANO a INGLES. 



5i tienes un PC con CD-ROM y usas el ingles. 



HOBBY PRESS 



Pouuer Translator es tu producto 



A la venta en OCTUBRE en todos los quioscos de pnensa. 






GLOBAL! N K 

THE TRANSLATION COMPANY 








IAS CAR I AS SOBRE I.A 



Df.SDF. QLIE ID SFNTARA LAS BASES DE 



MESA, Y HA SIIXY Nlll 



UN, POR ENTONCES, NUEVO Y DESCO- 



VAMFN I F ID SOI I WARI 



NOG DO GENFRO, LOS SHOOT EM UP DE 



PF.RSPECTIVA SUBJFTIVA HAN SF.GUIDO DEMOSTRAN1XS || PORQUt DE 

LA ESTELA -EN ALGUNOS CASOS CON SU PRFSTIcE), CUANDO LA NUEVA REVO- 



GRAN ACIERTO Y tXITO— DE «DcX')M». I1ICION HA LLEGADO CON «QUAKE». 



PERO PRACTICAMENTE NINGUNO HA POSIBLEMENTE EL 1UEGO DF. ORDF.NADOR 



SUPUESTO UNA VERDADERA REVOLUCION MAS ESPERADO. 



COMO LA INICIADA CON ESTE. POSIBLEMENTE, Y HOY l>OR HOY, EL MF.JOR 

]UEGO DE LA HISTORIA PARA PC. 



Ha sido ahora cuando se han puesto 




T odo es cierto. Cuando 
id mostro el pasado ano 
en el ECTS las primeras 
imagenes de «Quake»,' 
jay Wilbur prometjo eosas casi in- 
creibles. Ahora podemos afirmar 



Cuancfo en 1.993 id rompio'todos 
los esquemas del juegorfmiltiusua- 
rio'con «Doom», difldlnfente po- 
diamos imaginar la que se nos 
vendria encima poco tiempo des- 
pues -jque son tres a g os!—. <;Por 



ta tan rematadamente bien pro- 
gramado que da hasta urt poco de . 
"■asco". Pero, por empezar por al- 
giin sitio, cometicenios hablando’ 
de tecnica. 

Olvidemos todo lo relacftnrado 




con ar'gumenros rebuscados, .*■ 
que hablan^de criaturas de j '* * 
otras dimensiones y puer- ' 
tas teletransportadoras, 
cA quien.le importa ■ , 

j-ealmente? ' . ''J ‘ 

Hablemos de una ba- 

se 3D real estructu- . jf Jr- i I > f 

.rada en los ci- ' s+r-jk -Trvs,.T, 

mientos de un • ■ • J r % ^ 

diseno poligonal.' jC' ,■ 

Hablemos de lo J/’SJjif y 

que, desde el 

mismo instante ■ V 

del anuncio de jfr. Vv 

su 'desarrollo, • 

t, t«. 

desato una fie- + \ C'y 

bre de clonicos jSJfrj 

que empezaran.a . v 

llegar a nuestras .•_■ 

, , * \t « ■, T P -*-■ \ - ■ 

manos desde este 

mismo instante •/ Jl '► “■ - 

hasta... cquiza hasta V*''^ J *' ** r n 

que M vuelva a po : .r- -v ' *V ,p Tp-/ * « 

ner patas arriba ej • ^ 

mundo del soft? * . \l*' j . 

i • x^ • * 

«Quake» es un juego de > ^ 

accion, y como tal ha conta- 

do con dos prioridades en su » 

desarrollo. Primero, hacerlo ripi- 

do y jugable. Segundo, llevar la di- V ^ ' 

Version hasta e| liniite. .«■. j 

Despues vino el in'crelble trabajo fuera V' 

de diseno de niveles, en los que integramSnte ' ^ 

no solo el tema grafico brilla a al- realizado con ."Deluxe. . • 
tufas inenarrables -jamas pudf- . Paint"-, sino que todo el anali- I 
mos pensar que semejante trabajo sis de estructucas 3D este tan' ; j 

asombrosamente penSado'para "2 
. ofrecer algunos de los mapas 
mas perfectos creados para un y 
juego del gen'ero. ’ 3 

JHas tar’de se abordo el trabajo ; ■ 
realizado con Ali^ en los mode- » 
• los 3D de Ids personajes del jue r ‘ , 
go, que ha permitido dar a id una .V 
teccionen temas de diseno dfe ani- 



que? Simplemente porque «Qua- 
ke»’es un«programa que, aparte 
de la magistral leccion de tecnica 
en diseno y programacion que 
ofrece, tieiae en la opcion multiu- 
suario del juego su baza mas im- 
portante. Resulta'ser, a fin .de 
coentas, la estrella mas rutilante 
en el firmamento del videojuego 
actual.. Tan sencillo comoesto. * 



que ho eran solo promesas. Cuan- 
do aparecio en Internet la version 
■ test del Deathinatch, se produjo el 
primer shock a nivel mundiaj por 
lo que aquello. podia deparar en su 
version final. Y ha sido aun mejor. 

• Todo fo que se aseguraba sobre el 
juego en red parecian fantasias de- 
lirantes. Pero era la pura verdad- 
Tras estudiar «Quake» de arriba a 

• abajo, haberlo jugado hasta 'la ex- 
‘tenuacion, probado partidas en 
‘red, hurgado en.sus entraiias, y 

buscado fa I los por doquier, lo uni- 
co que podemos ^segura r es que 
estamos ante una nueva i^evolu- 
cion qn los juegos para PC. 



EL IMPACTO 



Es difjcil hablar de «Quake» y no 
parar de mentar excelencias, por- 
que la unica realidad en la espera- 
disima produccion de id es que es- 









y a la perfeccion?- se podria ar- 
•u men tar que el modo de un ju- 
gador puede llegar a resultin' algo 
monotono. Pero,. <icuando hemos 
diclio que «Quak^» este pensado 
unicamente para un jugador? 



de fuentes d? luz, hasta los efectos 
dinamicos de estas y, algo funda- 
mental, el sonido. Banda sonora y 
efectos resultan sobrecogedores en 
el maS amplio significado de la pa-' 
labra. La labor de Trent Reznor y 
Nine Inch Nails es sobresaliente, 
sensacional. 

Quiza, tras mucho .y mu'cho jugar, 
y llegar a conocerse de memoria 
todo el mapeado clel juego -<iene- 
migos, trampas, secretos y demas, 
a traves de mas de treinta niveles, 



es tarea sencilla. Por eso, el disefio 
ha’tendido a reducir al maximo 
los pollgonos para conseguir con 
u n numero'nada exagerado de los 
mjspios el mayor realismo y na|u- 
, ralidad en las animacioi\es. 

Pero tengSfnos en cuenta lo 
que debe primar en uri 
|>{* . shoot’em up 3D: la*juga- 

. . >' v bilidad. En «Quake» 
^^•5* es total. Desde la mas 
:>V* absoluta libertad 
•{•i' ' de movimientos, 

'■vvW * lasta ' a e ' ecc ‘° n 

rftSi, de annas, ene- 

jg&ra • m ? g0 •. y " f 

algoritmos de 
' Inteligencia ar- 

. , ' • Qutzas algo 

simples en 
• '* ■ * apariencia', ge- 

■ ro#complejos 
• *1* ’ en el fondo. 
j>' cCuando se ha 

• v.''*' "&W V ist0 que si 1111 

' moqstruo cfaiia 

a otro ' estos se 
puedan enzarzar 
1 * * en 11 n b e ' ea entre 

si, dejando olvidado 
-aparentemente- al 
usuario. jamas. Y la ver- 
■! . dad es que con cierta practi- 
' -ca es sencillo provocar estas si- 
tuaciones. cCuando un enemigo 
ha sido capaz de pefseguirnos du- 
rante todo el mapeado de un ni- 
vfil, salvando^alturasj obstaculos, 
etc., hast$ dar'con nosotros? 
Nunca. f 

,El tarnano de los personajes* la 
variedad de sirs acciones, la ma- 
’quiavellca distribuciog de tram- 
pas, tnterr.uptores, plataformas, 

habitaciones secretas hh sido ile- 
% * 

vada hasta el limite err <<Qliake»: 
. Tiene todo aquello que- se podia 
esperar del juego, y aun mucho 
mas. 

Toda la.ambientacion fesulza, asi- 
misrho, sobresaliente. besde ehuso 



MULTIPLICIDAD 



«Quake» demuestra su verdadero 
potencial en las opciones nuiltiu- 
Suario -conexion directa, modem, 
IPX e Internet-, donde desde un 



< Jt- ' * ciones ba- 

fpr • • s^dhs en frames, 

pero ejT la's que jnfluye 
} .desde Ia'estructura del efitorno, 
V. hasta los sombnfados y efectos 
: de luces en tiempo real. Efectos 
qiie son, sencillamente, dignos 
de toda ala banza. 



LA PRUEBA 



Realizar una estimation realista de 
*\as posibilidadfsade.gestion de po- 
,ligonos en- tieinpp real fen PC no 









el disefio grafico, la estructura de 
los' niveles... «Quake» resulta in- 
creible, pero tiene-sus defectos. 
Aunque parezca mentira: 

El primero es el equipo necesario 
para explotar todo lo qua puede 
dar de si el juego. No basta con 
poseer,un excelente hard -inexcu- 
sable, nos guste o no, hoy dia, y 
no sojo para el caso que nos ocu- 
pa-, sino que la cosa se puede 
com plica r con el acceso a redes y 
disponibilidad de modem, etc. 

El segundo es que, al estar basadas 
en frames, ciertas animaciones no 
se adaptan completamente al en- 
torno, y el ejemplo mas claro esta 
en ciertas posiciones en que queda 
un enemigo cuando es aniquilado 
t y se ignora que parte de su cuerpo 
queda sobre una superficie y parte 
sobre un vacio, permaneciendo ri- 
gido todo el esqueleto, Pero hay 



minhno de doj jugadores, hasta un 
maxinio de dieciseis,-se puede lie- 
gar al paroxismo de la adiccion. 
Las multiples eonfiguraciones -mo- 
do 'cooperative, deathmatch, g*ie- 
, rra entre equipos, posibilidades de 
•afectar, segiili un modo u otro, a 
los demas y a nosotros mismos...- 
hacen que «Quake» indique el ca- 
mino a seguir a los multiples pro- 
gram^ que aproyecharan su pre- 
sencia e idea basica, deseje este 
mom%nto. Sienta un nuevo estan- 
dar'en concepcion y desarrollo de 
■ software de entretenimiento. 

Todo lo que es <(Quake» en el mo- 
, do de un linico jugador precisl, 
exige, ademas, con templar los seis 
Niveles exclusivos de Deathmatch, 
ya que son, sin duda, los mejores 
de todo el programa, en todos los 
aspectos -disefio, mtisica, etc.-. 

El gore, la adrenalina, lanecnica. 






’’I 'T 1 VVV * , "Vi * V a . 








que mencionar que en otras si se 



adapta a ese entorno -sobre todo . 



en los modos de Deathmatch- 
Pero, <iesto importa realmente? 
Por diversion, variedad, accion, 

y 

adiccion, tecnica, diseiio y*te«no- 
logia «Quake» es, actualmente, 
el mejor juego para PC. 
cQue puede llegar despues 
de esto? John CarmacK 



habla sobre ciertos ex- 
perimentos que esta 
llevando a cabo rela- 



K 



1 

•Sir 
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ft 



r? 
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L \ 



cionados con temas 
de fractales, gene- 
racion en fiempo • 
real de ciertos di : *• 



i 



senos y anima- 
ciones y todo 
con un detalle 
perfecto auto- 
configurable en 
funcion de la 
perspectiva y, 
sobre todo, velo- 
cidad de juego y 
diversion. Siem- 
pre, con la esencia 
del shoot’em up en , 
pers|tectiva subjetiva 
como base -id asegura 
que ese, y no otro, e? 
su campo-. Y, pese a to ? 
do, los ru mores, como siem-’ 
pre, se desatan en torno a id y 
su frabajo. 

El ultimo, parece que ya confir- 
mado, es la salida de John Romero 
de id para fundar una nueva com- 
paiiia de juegos. Algo que puede 



LO BUENO: TODO. «Quake» 
es genial en todos y cada lino de 
sus aspectos. Las opciones de 
multiusuario son increibles. 







afectar 
a id en mul- 
tiples sentidos... o tal vez 
no. Pero si la g’ehialidad se reparte, 
cque puede haber de malo para el 
futuro del videojuego?*Mas’bien, 
al'contrario, solo puede impii- ,. y ’ 
t 



’ ■ .* 

I car cada vez mas y mejo- y.J 
v- res juegos. Pero muy di- ^ 
* r.vu siiperar al j •;! 



LO MALO: Algo habra,. 
es un sypotier. 




ficil sera siiperar al 
mejor programa existen- 
te para PC, «Quake». 



■ 






'F.D.L. 




ATRAPADO EH LA RED 



cDonde da «Quake>> su verdadera leccipn magistral? 

Sin duda^en el juego en red. Los diferentes sistemas 
de jingo nwltiusuario imaginables titan en «Quake» 
-conexion directa, modem, IPX e Internet-. Tit eliges 
el sistema. «Qiijke» hace el res to. 

Sin embargo, el mayor'pfoblema al-jugar via Internet 
estrjba en la yetocidad de acceso a la informacion y, 
por tamo, la velocidad de Juego. Es nbtorio que en 
muchisimos paisei del globcr-Espana incluida-, esta 

I * ' 

velocidad de transferencia de datos puede ser t 
desesperante eo 'multiples ocasionei, Id que ImCe que 
las pqrtidas en jnodo Deathmatch de hbsta 1 6 
jtigaddres posibles a trayes.de la red-.sean un 
■suplicio mas que una diversion. Pero el. problema esta 
■en vias de solucion. 

Hasta el momento, una alternativa estaba en el sistema 
Kali, disenado para hacer que la conexion a ciertos ' ' 
• servidores de Internet sea interpretada como unci 
' conexion IPX -juego th red de area local*-. Pero 
i, la verdadera maravilla esta por llegar, cuando 
John Carmack tenga a panto el QUAKEWORLLf, 
r ] j • en el que actualmente esta trabajando. Un 
^}V sistema fal que, en primer lugar, pretence ■ ' 

£ 'if' asegurar una velocidad de Juego a t raves de 

* '* •* Internet similar a la conseguida en el modo de ' 

un imicojugajoi sobre una jinica CPU. Se 
• preJe que pueda haber ciertos •defecto),en la 
fcT ' transferencia de datos, sobre todo al disparar • 
Jk- contra otro jugador, pero aim asi no habria 

* tomparaciqn con la velocidad actual. 

En se'gundo lugar, cada usuario que se encontrara 

* en jqego en modo Deathmatch entraria a forniar ' 
parte de una comunidad global, de forma que todo 

acto realiiado en el juego se almacenaria en el 
servidor de id, pudiendo ser luego consultado por 
usuarios de todo el mundo -por^jemplo, Jos IWef 
mejores jugadores de ‘«Quake» en todo ej mundo, o la 
partlda. ininterrumpida'mds larga,' oda mejor 
puhtuacton, etc.-. Pero eso si, el QuakeWorld, aunque 



muy aseqtiible, no sera totalmente gratuito . . 

Para Jompletar la, faena, se esta creando un grupo , 

mondial de equipos de Dedthmatch para jugarm 
* • 

«Quake». Los QUAKE CLANS, son equipos formados 

por un minimo de cinco usuarios que se ctgrupap bajo 

un simbolo' y un color de traje comun, y que pueden 

sti registrados oficialmente por id en sus paginas WEB 

http://mvw.idsoftware.com, pasando a formar parte de 

la legion de seguidores de «Quake» a nivel m undial. 

Por lo que respecta a paginas WEB 1 no oflciales de 

«Quake»,'existen cientos de ellas en 'las que 

encontrar todo tipo de informacion, pantallas, trucos, 

etc, sobre «Quake». Una de las mas completas que 

hemos encontrado es 'THE QUAKE STOMPING 

GROUNDS http://www.stomped.com una pdgina 

abierta desde el lanjamiento mismo de la version de 

p’rueba del deathmatch de «Quake», en febrero <je 

este alio, en la que se pjiede encontrqr'todo lo 

imaginable referente al juego. 

Ppsee una de las mas extensas y completas listas 

| * , 
existeytes sobre servidores disponibles en todo ei 

niundo para jligar a «CJuake» a troves de Internet,' 

amen'de soluciphes, estcategias, pistas, trucos, pantallas j 

hoticias... y algo mas, verdaderamenie 'alucinaflte. • 

Es previsible que en el futuro»a!guien f omercialice un 

editor pqra «Quake» lo basrante pptente y asequibk 

* como Rara hacer lo accesible a la gran mayona de- 

usuarios, pero mientras tamo se pueden obtener varios 

"qptches" realizados por usuarios individuates, que 

qlteranj detforma significativa, diyerpos aspectos de 

<<Quake». Algunos que hemos descubierio y probado, .* 

p^rmiten variar Id accion de ciertas annas, haciendo 

que, por ejemplo, se pueda laniar tin garfio con el 

hachci, quedando colgados de una cuerda en cualquier ■ 

lugar, pudiendo luego usar un arma distinta para 

disparar mientras permanecemos de semejante guisa. 

Otros xonsisten dh conjuntos de rexturas para lei juego 

en red, que tilteran sensiblemente el aspedto de los 

pponentes, desde un depredador'-como el de la 

4 ' * 

pellcula de 
Schwarzenegger-, 
hasta un 

‘ktormtrooper" de la 
saga ((Star Wars». Y 
hay > cientos de estos 
" patches " que 
coiisigtten efectos 
impeiisables. 

Tqdo un mundo por 
descubrir, que Id red 
se encargard de abrir 
a todo el-planeta.. • 



The Quake 
Stomping Grounds 
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SALIDOS DEL 
INFIERNO 



‘©ROTTWEiLER 

Perrito, perrito... Que dientes tan 
grandes tienes... cNo pensdlis que 
un bozal seria demasiado cruel pa- 
ra un animalito tan encantador? 
Total, solo esta - entrenado para 
atacar y despedazar a todo lo que 
• se mueva, 16 qu.e no es tan grave:' 
Aunquet casi es mejor dispararle 
‘.en cuanto se mueva, para evitar 
disgustos. t * , 



Nadie dijo que «Qual<e» fue-' 
ra sencillo. Ni siquiera'en el 
nivel de dificultad "Easy", ap- 
to en la practica segiin sus 
creadores para bebes y vieje- 
citas'venerables. 

PoT ‘si no fuera bastante com- 
plicado encontrar la salida de 
este infierno, tiene siis particii- 
lares diablfllos. pululando por 
ahj para hacernos la vidd'algo 
menos facil, aunqii£ riiucho 
mas divertida..Sentaos que co- 
mienza el desfile. 



ricias demasiado calientes en Jar- 
gas distances. Pero no hay que de- 
jarse deslumbrar por siis'corazas. 



© ROTFlSH * 

^Que hay, mas peligroso que' una 
Parana en una baiiera? Pues estas 
encantadoras sardinillas, que. a po- 
co que caigamos en un estanque 
de agua intentaran averiguar el 
valor nutTitivo de nliestra 
carne, catan- * 
d,o I a , * 



©.ENFORCER 

Estos tipos vieneii a ser una especie 
de Grunt, que veremOs a continua- 
tion, de mayor rango, y cdn elgo 
mas de 111 a la leche. Algo que va 
en proporcion directa a su * ;< 
resistencia, capacidad de ,V 1 
infligir daiio, y punteria, • 

Pero, cacaso nos vamos \ 
ft detener por eso? * aJQf 

©GRUNT 

.Se cuenta que le's \ Jij* A 
encanta anrquilar • T 
soldados, porque fc?/ *- ' 
ello implica q,ue^jT||.? 
sus zonas mas r 

sensibles dis- 
frutan de una Jr ' v 
agradable sen- '* 'K 
sacion de pla- i ' * 
cer. Una especie 
de orgasmo san- , V 

griento. Pero la * f ' } • * 

verdad es que no jU ’ '• 

• y 

es tan fiero el le- / t ’*■ 
on, y con un par , • i 

de disparos caeran a . 

nuestros pies, comple : • • , 

tamente rendidos. ;Qu# , ‘ 

4)011113 historia de amor! * 'ig 



© CABALLEROS 

, A • • 

Spn pequenitos, y^tienen nial'ge- 
nio. Creen que por llevar una es- 
pada son algui’qn, pero pbr’mucho 
que se esfuercen no' son un eiiemi- 
go demasiado temible. Eso si, sue- 
len atacar en grupo -lo que no di- 
ce "mucho en'favor de stl valentia-. 



©CABALLEROS 

DELA.MUERTE 

El padre de todo* Ios' Caballeros. 
No le guitfa que ataqueri a sus-pe- 
queiios, le enca'nta fardSr de ar : 
niadura brillante y posee'una tizo- 
na muy, muy grande con la que 
adora-h|cei»'rodajas a susSenemi- 

gos, ademas de mandarles unas ca- 

. < • « 







can con pedazos de sus. putridps 
cuerpos, pero en nu'estro caso_el 
problema e4ta en matar a lo que 
\ra esta nuierto. Bueno, matar, no 
se les podia matar, an^s cque nos 
impide convertirl6s en trocitos? 



«con estupendos mdrdiscos. Lo 
bueno es que' apen^s son resis- 
tentes. Lo malo es que ‘suelen 
a bu ndar. 



©ZOMBIS. 

George A. Romero estaria encan- 
tado con la legion de extras que 
podrta contratar parasu proxima' 
pellcula, con efectos especfeles ya 
incluidos en el lote, 
puestoque 
" ata- 



© ESCUAUDOS 

Son tula mezcla entre’fantasma, 1 
mariposilla silvestre y serpiente es- 
cupidora. Son feos, emitei\un ge- 
mido caracteristico y no son de- 
masiado duros, pero suelen 
moverse brfstante, con poca con- 
sid^racion bacia nuestra escasa 
, punteria: 



<£) RASTROS 

Con estos no hay discusiones que 
valga n| intentar apaciguarlos 
mediante palabras amables. Hasta 
el resto de los mqnstruos les tie- 
nen verdadero pavor y, para aca- 
bar con ellos, hay que darles, 
una, y otra, y otra vez, hasta que 
se nos duerma el dedo en el gati- 
I lo. Las explosiones le suejen 
amedrentar, pero son extremada- 
ihente inteligentes. 



y despreocupadamente salvajes. Su 
diversion* preferida es descuartizar 
heroes, asi que lo mejor es no dar- 
les la menor oportunidad. 



© VORAS 

cQue puede safir del cruce entre 
una arana, un ogro, el yeti y un 
canon? Piles esto es lo mas pareci- 
do que hemos encontrado. Son re- 
sistentes de verdad (| tienen una 
punteria endiablada y por nada 
del mund<j> hay que acercarse a 
ellos. Duro, ya la cabeza. 



©OGROS 

. iSoir ellos! jEl esRibon 
• ■' * perdido! Bueno, a lo 
’.*>**A' mejor no, porque el 
y * V- hecho de andar en 
• *'%' ' una mano con una 

V V ' sierra mecanica, y 
en la otra coii 
*’ .. unsacodegra- 

' A, 

' nadas les hace 

perder ese as- 
t '. pecto h u mano 
*' i ! * tan "Si m pa ti co. 



.*.V 

Pot fin nues- 
'J.f ■ tra pesadilla 

* ,• de cuando era- 

mos.niiios se ha 
~ hecho realidad. 

El Blaiidi Blub 
' '/ m V nos ataca y, para 

. ' . t ' mas inri, ademas 

P de lo pesado que es, 
saltando y rebotando 
por suelos y paredes, ex- 
'• plota como una bomba al 
•dispararle. O sea, nuicho cuida- 
do con ellos. 



© MALIGNOS 

Saben que estfcn en peligro de ex- 
tincion, y .que n(5sotros-soiiios la 
causa, lo que hace que no nos ten- 
^an deinasiada simpatia. Son rapi- 
dos, agiles, enormemente agresivos 







POTENC1A 
DE FUEGO 



©.RIFLE 

Junto con el hacha, constituye el 
arniamento-basico, pero tampoco 
espereis milagros de un simple ri- 
fle. Los enemigos mas .debiles no 
son un problema, pero en cuanto 
nos plantepios frente a algo mas 
gordo, bo se pueden dar garantias. 



tiene la punteria suficfente, ya 
que puede reduci.r a pedazos to- 
do lo que toque, en uno o sucesi-' 
vos impactos. La mayor ventaja 
'que aporta es que las granaWas ex- 
plotan a los pocos segundos de 
caer al suelo, si no alcanzan ’■ \ 
en primera instancia su » 1 
objetivo, lo que de toda* '1 • 
formas puede afectarlo ' 
pie modo importante. K;**J 

Eso si, mucho ojo r 

con el rebote de Ja . (f * 
gran ada. 



Dioen que la mejor defensa es 
un Buen ataque, y si sabemos 
que ante el reto de «Quake» 
nos puede esfcerar una paliza 
tremenda, <;por que no ,usar 
todas las arnias a nuestro al- 
cance? Literalmente. Por eso, 
.los ch'cos de id al menos han 
tenido la deferencia de pro- 
porcionar una buena panoplia 
de artefactos con los que ha- 
• cer frente -lo de salir victorio- 
'so esta por ver- a todo lo que 
se nos viene encima -tambien 
literalmente-. Dicho, hecho y 
expli<;ado. Coiiiq sigue. 



©ESCOPETA DE DOBLE 
CANON 

4 * Bastante buena en distancias cortas. 
Bastante inutil a larga distancia. 
Gasta demasiada municion y es al- 
go lenta en la recarga, lo que no la 
' convierte en el arma ideal, pero en 
lineas generales resulta muy digna. 

© ESCOPETA DE CLAVOS 

, La cosa se empieza a poner seria 
con las armas de clavos -no olvi- 
demos el perforador-, ya que 
• aunque no muy espectaculares, 
sus resultados son excelentes ante 
casi todo tipo de enemigos. Muy 
recomendable. 



©RAYO 

•• 

Discreto, silen- > T ♦ 
cioso, rapido, 
efectivo... enor- Jjt* '* 
memente costo- 'r 
so en baterias. . ' 

Resultaria el ar- % \ 
ma definitiva si *V. 
no fuera por ese \ . 
pequeno defecto. ’’ ' f 
Deja seco todo-lo 
que toca, si, pero 
aguantar todo un , 
nivebcoii este arma 
es casi tan improbable 
como acertar una pri 
mitiva con bote. ■ 



?■ # HACHA 

• Cuando todo esta perdido menos 
la esperajiza y la moral, siempre 
", nos quedara el hacha para sobr#- 
vivir unos segundos mas -no espe- 
"teis nada mas- Pero, eso si, hay 
que liacer notar que un duelo a 
hachazos en tina partida eii Dearli- 
matcli es algo digno de ser con- 
tern plado. • ‘ • 



0 PERFORADOR 

jUn arma magnifica. Apenas existe 
monstruo que se le resista. 

Se com pone de cuatro caiiones gi- 
ratorios que lanzan clavos a una 
velocidacf del demonio. Su mayor 
biconveniente es que traga mas 
munidon'que gasolina un coclie 
de los afios cincuenta, lo que en el& 
nibmento mas inoportuno nos 
puede dejar vendidos. 



© LANZACOHETES 

> A ' - 

Lo mejor para las grandes dis- 
tanciasi Muchas veces ni siqtiiera 
es necesario apuhtar, y 'su po- 
tencial de destruccion .es enor- 
me. Su inconveniente principal 
es que, usado en distancias cor- 
tas, nos puede liacer mucho da'- 
iio, ya que la explosion de los 



cohe- 

tes afecfa a • y TCj 
un area considerable. De , 
cero a diez, se inerece un nueve, 
por lo menos... 



© I.ANZAGRANADAS 

Es un arma relativamenteniotable. 
Excelente a gran distancia, si se 




















AUMENTO 
PARA LA LUCHA 



polivalente. Lo peor/que clianta was 
tengamos, was tenderemos a gastar, 
lo que es uh error gravisiw'o. 



CARTUCtfOS 

Dispohibles en dos tamaiios, son validas 
para el rifle y la escopeta de doble 
cabon, las cargos minims que 
encontrarembs tienen veinte cartuchos,' 
lo que a decir verdad, tampoco es 
demasiado. 



Un anna sin municion es cowo un coche sin 
gasolina. Y adepids no haycosa tbn 
desesperantd cowo disponer deun lanz'acohetes 
o tin rciyo, y no tener nada con que aliwentarlos 
para su uso. Y muchqs veces no es'sencillo *' 
encontrar esta municion \ ( que se puede esconder 
\ ■ en el rincon mas insospecliado. Lo 
j ‘ mejor en «Quake» es 

[/ > .. . . que el uso de 

• raS. . . delta . 

^ mui]i(ion 



CLAVOS 

Solo aptas para la escopeta de dav'os y el > 

perforador. Aunque en algiin momeiltb parezcd que 
hay demasiadas K cajas repartidas por cada nivel, nunca 
sobtaran -creednos-. Las cajas pequehas poseeii una 
.cargo de veinticinco claws. 



GRANADAS 

Esto es de lo mejor que se puede encontrar. Solo se 
pueden utilizar con el lanzagranadas y el 
■ lanzacohetes y no son muy abundantes, t por lo que 
conviene racionarlas sabiamenre. El paquete mas 
pequeiio contiene cinco granadas. 



t BATERIAS 

* t Para que nuestro fulgurante rayo siempre este 
' [ contento. Pero son tan cfectivas como iireves, 

* • ya cflie el rayo consume upa cantidad enorme 
‘V de energia. 



produce resultados fascinante}. Pero, eso si, el uso de 
resoludoim como la maxima mencjonada,' es solo 
aconsejable si se posee una tarjeta aceleradora, ya . 
que en caso contrario es lotalmente imposible iugpr, 
dado que la velocidfid del video bqja drdsticamente. ' 

Y resuliaria . 

basiante bobo 

que por ver las 

cosas un poco 

mas bonitas, se * 

perdiera por 

completo la 

jugabili'dad. ' 



r LA BELLEZA 
DEL INFIERNO 



Podrd ser un lugar terrible por sus trampas, sus 
habitantes, sus peligros constantes..^ pero posee una 
belleza extraordinaria. Y es que resulta casi Imposible 
llegar a algunos lugares y no quedarse extasiado ante 
el detalle, el realisum y extrema'damente complejo y 
efectista diseiio que poseen algunos rfc los'niveles de 
«Quake». 

La combinacion de multiples texturas y superficies 
-madera, metal, piedra...- producen un efecto 
cpmbinadd tan increible como magnifioo y suntuoso. 
Estan)os ante-lo que, posiblemente, es ehnejor uso 
dado a las posibilidades del cldsico y, hoy dia, hasta 
■denostado por algunos, «Deluxe Paint». La explosion 
grafica que los artistas de-id tan concebido es 
apreciable eji toda su excelencia a la maxima * 
resolucion perinitrda por «Quake» -l.280xl.024 
pixels -, sold apta si contdis en vuestro equipo con 
una tarjeta grafica que tenga al-menos un par de 
megas de RAM, y un driver VESA de ultima 
,generaci6n. 

Pese a que en resolucioijes intermedias -no VESA, 
como por ejemplo 360x480- la calidad grafica ya es 
notable, ef uso de opciones de alta resolucion 













' TRUCOS 
Y RAREZAS 



Existen demasiados comandos 
, en «Quake» como. para co- 
mentarlos eft detalle -sobre 
todo en lo referente a las mul- 



I.M M 



r rr- t - * 



IMPULSE II. Da nna de las cua- 
tro runas (hay que salir de la con- 
sola para que se active). 



IMPULSE 255. "Quad Cheat". 
Se obtiene el mismo efecto que al 
coger el simbolo de destruccion 
cuadruple. 



STOP. Detiene ia grabacion de la 
demo. ' / 



GIVE S/N/R/C/H X. Pro-’ 



porciona un item concreto en 



REGISTERED f. Haqe creer a 
la version, shareware qu'e es la 
version registrada, permitiendo 
el acceso a' las.puertas que daif 
,paso a Ips episodios 2, 3 y 4, pe- 



cantidad X. La clave para'cada 



item es: S, ca rtucftos; N, cl^vos; R, 
bjranadas; {?, bate^rias; H, energia. 



B NOCLIP. Activa y desactiva 
el "Clip Mode'', permitiendo atra- 







tiples aplicaciones de la ordeq 
"Alias", magm'fica para auto- 
matizar ciertas tareas-, pero 
aqui van algunos, entre trucos 
y curiosidades, que os ofrece-' 
ran un simple e$bozo del po- 
tentisimo diseiio del programa. 



,ro al in fen tar cargar imp de es- 
tos en la practica, el juega se 
qlieda colgado. v 

Para contemplar el acceso al epi- 
sodic final, un fruco consiste en' 
cargar el nivel EIM7, obtener las 

tuatro runas con IMPU1SE II 
’ ■ *% • 
(cuatro veces), yreliminar al 

enemigo final de este pri- 

mer episodio. Al volver a , 

la sala que da acceso a ’ 

los distin tos episodios, . ' ,'X- 1 

?e habra abWto este •K i 

acceso. 



vesar paredes, 'objetos, etc. Dado 
que «Quake» NO tiene 
de • 

ma pa , 



RECORD (nombre) (hivql). 
Graba una demo de Ja partida 
coii el nombre. que se quiera, y 
en el nivel elegido. Ejemplo: 
RECORD DEMOl E2M4 
Grabaria una demo lljmada DE- 
MOl en el nivel 4 del episodio 2. 



GOD. Activa el "God Mode". In 
vulnerabilidad *otal (excelente). 



PLAYDEMO (nombre). Vi- 
sualiza la demo grabada con 
RECORD. . 



FLY. Activa el modo de' vuelo. Ide- 
al para salir de situaciones apuradas. 



IMPULSE 9f Da todas las armas, 
con toda la municion, y todasjas 
Ilaves. • 



A'FOV X. Al- 

tera la distancia • .f ’?<. 

del punto de fu- it?*’ ! 

ga de la perspec-. 

tiva contempla- 

da por el y* V 

jugador, de mo- _ ' 

do que distor- . Sr"’ * 

siona todo el % j ,V. 

entorno. El valor fV.J, 

por defecto es . 

90. Un valor ma- ' 

yor ofrece. u*ia U 

perspectiva mucho j ’ 

mas profunda y for- ^ 

zada.HJn valor menor 
• * ^ 1 

proddce un efecto de ■ 
zoom de.acercamiento.* 



GIVE X. Proporciona el’ 
arma niimero-X, variando su 
v^l&r entre 1 y 8. _ 



LA 'CONSOLA 



El corazon de «Quake», lo que puede hacer que la£ 

’• cosas'cambien radicalmente de asgecfoy, sobre todo, . 

* la absolute i libertad que td ofrece al usuarlo para 

• hacer practicamente lo que, quiert en el juego, . 

f? resultando casi imprgpcindible para el juego'en re'd, se 
i*. bq ideadfi como un sisterna similar al pr.ompt de MS 
, DOS, a travk del cual ciertas configuraciones visuales, 
I y de-contenido,.pueden set j variadas.sin jn ay ores 
| problemas. " * 

» La puesta gh practica de los multiples trucos que se 

pueden activar en «Quake>> -pesea que, oficialmente, 

• * 

>' segun id NO existen trucos para el juego- tafnbien se 
[ efectiia a Raves' de este curiosa interface. 




